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1. Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit 

1.1 Das Comenius-Gymnasium 

Das Comenius-Gymnasium Datteln ist das einzige Gymnasium der Stadt und wird 
von rund 750 Schülerinnen und Schülern besucht. Es verfügt über zwei Standorte: 
Die Erprobungsstufe (Jahrgänge 5 und 6) befindet sich am Hagemer Kirchweg, wäh-
rend die Jahrgänge 7 bis Q2 im Hauptgebäude am Südring unterrichtet werden.  
 
Die Schule trägt den Namen Johann Amos Comenius, der als Begründer einer ganz-
heitlichen Bildung gilt. Sein Verständnis von Lernen mit Kopf, Herz und Hand sowie 
die Verbindung von Wissen, Werteorientierung und Lebenspraxis prägen bis heute 
die Arbeit am Gymnasium. 
Das Comenius-Gymnasium versteht sich als Lern- und Lebensraum, in dem Ver-
trauen, gegenseitige Wertschätzung und respektvolles Miteinander zentrale Grund-
lagen sind. Schülerinnen und Schüler sollen zu eigenständigem und verantwor-
tungsvollem Handeln befähigt und zugleich bestmöglich auf Studium, Beruf und ein 
Leben in einer demokratischen Gesellschaft vorbereitet werden. Dabei spielen Er-
fahrungen außerhalb des Klassenzimmers eine besondere Rolle: Fahrten, Aus-
tauschprogramme und internationale Begegnungen sind fester Bestandteil des 
Schulprogramms und bieten wertvolle Gelegenheiten, neue Perspektiven zu gewin-
nen und Gemeinschaft zu erleben. 
 
Neben der fachlichen Bildung bis zum Abitur sind auch überfachliche Kompetenzen 
von Bedeutung. Der Umgang mit Fehlern wird als Lernchance verstanden, und zahl-
reiche Projekte stärken das soziale Miteinander. 
 

1.2 Die fachliche Profilierung der Schule 

Sprachliches Profil: 
Das Comenius-Gymnasium bietet Englisch, Latein, Französisch und Spanisch als 
Fremdsprachen an. Ergänzt wird der Unterricht durch ein breites Austausch- und 
Fahrtenprogramm  nach England, Frankreich, Spanien und Polen sowie durch Eras-
mus+-Projekte. Fahrten, Sprachbegegnungen und internationale Praktika fördern 
die interkulturelle Kompetenz und tragen dazu bei, die Welt aktiv mitzugestalten – 
ganz im Sinne von Comenius’ Vorstellung einer Bildung, die über Grenzen hinaus-
reicht. Darüber hinaus können Schülerinnen und Schüler internationale Sprachzer-
tifikate wie das Cambridge Certificate (CAE) oder DELF erwerben. 
 
Naturwissenschaftliches Profil (MINT): 
Unsere Schule legt besonderen Wert auf die Förderung naturwissenschaftlicher In-
teressen. In der Oberstufe werden Grund- und Leistungskurse in Mathematik, Bio-
logie, Chemie, Physik und Informatik angeboten, zum Teil in Kooperation mit dem 
Willy-Brandt-Gymnasium in Oer-Erkenschwick. Arbeitsgemeinschaften wie Jugend-



 
 
forscht-AG, Physik-AG und Technik-AG bieten zusätzliche Lernmöglichkeiten. Wett-
bewerbe wie die Mathematik-Olympiade, „BioLogisch“ oder „Jugend forscht“ gehö-
ren fest zum Schulleben. Kooperationen mit außerschulischen Lernorten, etwa dem 
X-Lab Göttingen oder dem ZdI-Zentrum in Marl, vertiefen die praktische Arbeit. Hier 
zeigt sich Comenius’ Gedanke des Lernens durch eigene Erfahrung und praktisches 
Tun besonders deutlich. 
 
Künstlerisch-musisches Profil: 
Im künstlerischen Bereich stehen die Bläserklassen in den Jahrgangsstufen 5 und 6 
im Mittelpunkt, in denen Schülerinnen und Schüler musikalische Begabungen ent-
wickeln können. Später besteht die Möglichkeit zur Mitarbeit in der Comenius Con-
cert Band, in der Rockband, in dem Chor ComMelody oder in vokalinstrumental-
praktischen Kursen der Oberstufe. Darüber hinaus bereichern Theater- und Kunst-
projekte – wie „Darstellen und Gestalten“ oder „Kunst im Garten“ – das Schulleben. 
Kooperationen mit den Partnern aus der Region (z.B. Katielli-Theater) sowie regel-
mäßige Lesungen durch den Buchclub „ComBookies" erweitern das kulturelle An-
gebot. Die Förderung von Kreativität, Ausdruckskraft und kultureller Teilhabe ent-
spricht dem humanistischen Anspruch des Namensgebers, Bildung als ganzheitli-
chen Prozess zu verstehen. 
 
Gesellschaftswissenschaftliches Profil: 
Auch im gesellschaftswissenschaftlichen Bereich bietet das Comenius-Gymnasium 
ein breites Spektrum. Projekte zur Erinnerungskultur und Gedenkstättenfahrten 
sind fest verankert. Mit Angeboten wie Jugend debattiert oder dem Projekt „Schule 
ohne Rassismus – Schule mit Courage“ werden die Schülerinnen und Schüler ermu-
tigt, ihre Meinung zu vertreten, kritisch zu denken und Verantwortung in einer plu-
ralen Gesellschaft zu übernehmen. Diese Schwerpunkte spiegeln Comenius’ Ver-
ständnis wider, dass Bildung immer auch Erziehung zu Menschlichkeit, Gerechtig-
keit und aktiver Teilhabe bedeutet. 
 

1.3 Die Fachgruppe Informatik am Comenius-Gymnasium 

1.3.1 Funktionen und Aufgaben der Fachgruppe vor dem Hintergrund des Schulpro-
gramms 

Im Informatik-Unterricht der Jahrgangsstufe 6 wird auf praxisnahe Bezüge Wert ge-
legt. Lernende erwerben Kompetenzen auch im Bereich der schuleigenen Plattfor-
men.  
  
In der Sekundarstufe II bietet das Gymnasium in allen Jahrgangsstufen einen Grund-
kurs in Informatik an. Um insbesondere Schülerinnen und Schülern gerecht zu wer-
den, die in der Sekundarstufe I nicht am Wahlpflichtunterricht Informatik teilge-
nommen haben, wird in Kursen der Einführungsphase besonderer Wert daraufge-
legt, dass keine Vorkenntnisse aus diesem Unterricht zum erfolgreichen Durchlau-
fen des Kurses erforderlich sind. 



 
 
 
Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Möglichkeiten, Problemlösun-
gen zu verfeinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikunterricht in beson-
derem Maße den Erziehungszielen, Leistungsbereitschaft zu fördern, ohne zu über-
fordern. 
Schwerpunkte sind u.a. Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Informationen 
und Daten, Entwurf und Analyse von Algorithmen, Analyse und Erstellung von 
Quelltexten, Einblicke in die Hardware von Computern sowie Chancen und Risiken 
der Nutzung von Informatiksystemen. 
Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben, die Evalu-
ation von Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Überprüfung und eventuelle 
Modifikation des schulinternen Curriculums durch die Fachkonferenz Informatik 
stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitätssicherung und -entwicklung des Unter-
richts dar. 
Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grundsätzlich im 
Differenzierungsbereich eine Doppel- und eine Einzelstunde vor. 
 

1.3.2 Verfügbare Ressourcen 

 
Die Schule stellt jedem Lernenden ein Tablet zur Verfügung. IServ wird als Schul-
plattform genutzt. Die Klassenräume sind in der Regel mit DigiBoards ausgestattet. 
Bücher und Bibeln werden analog zur Verfügung gestellt. Die Lernenden können auf 
Textverarbeitungs- und Präsentationsprogramme auf ihren Tablets zurückgreifen.  
Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik aus vier Lehrkräften, denen zwei Compu-
terräume mit 17 bzw. 16 Computerarbeitsplätzen zur Verfügung stehen. Alle Ar-
beitsplätze sind an das schulinterne Rechnernetz mit privaten und öffentlichen Ver-
zeichnissen angeschlossen, so dass Schülerinnen und Schüler über einen Zugang 
zum zentralen Server der Schule alle Arbeitsplätze der drei Räume zum Zugriff auf 
ihre eigenen Daten, zur Recherche im Internet oder zur Bearbeitung schulischer 
Aufgaben verwenden können. Die meisten Klassen sind mit iPads ausgestattet, es 
wird eine Vollversorgung angestrebt.  

1.3.3 Funktionsinhaber der Fachgruppe 

Die Fachgruppe besteht aus der Fachkonferenzvorsitzenden Herrn Elfert und der 
stellvertretenden Vorsitzenden Frau Pfromm.  

2. Entscheidungen zum Unterricht 

2.1 Unterrichtsvorhaben 

Die Fachschaft Informatik beruft sich im Rahmen eines gendergerechten MINT Un-
terrichts auf die aktuelle Studienlage der Universität Köln sowie anderer For-
schungserkenntnisse zur gendergerechten Förderung. Die Universität Köln verweist 
darauf, dass „internationalen Vergleichsstudien zufolge [...] in den naturwissen-
schaftlichen Unterrichtsfächern nach wie vor Geschlechterdifferenzen in den 



 
 
Schulleistungen, die die Notwendigkeit einer eingehenden Betrachtung der Ge-
schlechterthematik vor Augen führen, [bestehen]. Das Alltagswissen von ‚Ge-
schlecht‘ zeichnet sich durch die Annahme einer grundlegenden Verschiedenheit 
der Geschlechter aus. Diese wird selbst dann noch für unumstößlich gehalten, wenn 
Irritationen, d.h. unterschiedliche Ausprägungen, Spielarten und Parodien von Ge-
schlecht, auftreten. Die Lesarten der Geschlechterforscherinnen und Geschlechter-
forscher sind mitunter weitaus facettenreicher. “1Die Fachschaft Informatik wird die 
weiteren Erkenntnisse der aktuellen Forschung zur gendergerechten Förderung 
weiterhin in die Konzeptionen ihres Unterrichts mit einbeziehen und dahingehend 
anpassen. Der Unterricht soll im Sinne der zukunftsschulen-nrw folgendes beinhal-
ten: „Entscheidend ist ein „guter“ Unterricht, der auf Verständnis zielt, den Schü-
ler*innen ausreichend Raum und Zeit lässt und methodisch-didaktisch mit einer 
Vielzahl unterschiedlicher Impulse den Kindern und Jugendlichen individuelle Mög-
lichkeiten gibt. Von entscheidender Bedeutung dabei sind die jeweilig unterschied-
lichen Zugänge bei der Aneignung von Inhalten im Sinne eines „diversity manage-
ment“ (mit Unterschiedlichkeit umgehen).“2 
 
In der nachfolgenden Übersicht über die Unterrichtsvorhaben wird die für alle Leh-
rerinnen und Lehrer gemäß Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der 
Unterrichtsvorhaben dargestellt. Die Übersicht dient dazu, für die einzelnen Jahr-
gangsstufen allen am Bildungsprozess Beteiligten einen schnellen Überblick über 
Themen bzw. Fragestellungen der Unterrichtsvorhaben unter Angabe besonderer 
Schwerpunkte in den Inhalten und in der Kompetenzentwicklung zu verschaffen. 
Dadurch soll verdeutlicht werden, welches Wissen und welche Fähigkeiten in den 
jeweiligen Unterrichtsvorhaben besonders gut zu erlernen sind und welche Aspekte 
deshalb im Unterricht hervorgehoben thematisiert werden sollten. Unter den Hin-
weisen des Übersichtsrasters werden u.a. Möglichkeiten im Hinblick auf inhaltliche 
Fokussierungen und interne Verknüpfungen ausgewiesen.  
Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierungsgröße, die nach 
Bedarf über- oder unterschritten werden kann. Der Schulinterne Lehrplan ist so 
gestaltet, dass er zusätzlichen Spielraum für Vertiefungen, besondere Interessen 
von Schülerinnen und Schülern, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer 
besonderer Ereignisse (z.B. Praktika, Klassenfahrten o.Ä.) belässt. Abweichungen 
über die notwendigen Absprachen hinaus sind im Rahmen des pädagogischen 
Gestaltungsspielraumes der Lehrkräfte möglich. Sicherzustellen bleibt allerdings 
auch hier, dass im Rahmen der Umsetzung der Unterrichtsvorhaben insgesamt alle 
Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans Berücksichtigung finden.  
  

                                                      
1 https://kups.ub.uni-koeln.de/1825/2/prechtl_dissertation_teil_2.pdf, zuletzt abgerufen am 09.08.2022 
2https://www.zukunftsschulen-nrw.de/themen/ii-foerderung-spezieller-schuelergruppen/jungen-maed-

chenfoerderung, zuletzt abgerufen am 09.08.2022 



 
 



 
 

2.1.1 Übersichtsraster Unterrichtsvorhaben 

I) Einführungsphase  

 

Einführungsphase 

Unterrichtsvorhaben E-I  
 
Thema: 
Einführung in die Nutzung von Informatiksys-
temen und in grundlegende Begrifflichkeiten 
 
Zentrale Kompetenzen: 
• Argumentieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Informatiksysteme 

• Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Einzelrechner 

• Dateisystem 

• Internet 

• Einsatz von Informatiksystemen 

Zeitbedarf: 6 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben E-II  

Thema:  
Grundlagen der objektorientierten Analyse, Mo-
dellierung und Implementierung anhand von sta-
tischen Grafikszenen 
Zentrale Kompetenzen: 

• Modellieren 

• Implementieren  

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Daten und ihre Strukturierung 

• Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Objekte und Klassen 

• Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 

Zeitbedarf: 8 Stunden 
 

 
  



 
 
 

Einführungsphase 

Unterrichtsvorhaben E-III  

Thema:  
Grundlagen der objektorientierten Program-
mierung und algorithmischer Grundstruktu-
ren in Java anhand von einfachen Animatio-
nen 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Modellieren 

• Implementieren  

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Daten und ihre Strukturierung 

• Algorithmen 

• Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Objekte und Klassen 

• Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 

• Analyse, Entwurf und Implementie-

rung einfacher Algorithmen 

Zeitbedarf: 18 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben E-IV  

Thema:  
Modellierung und Implementierung von Klassen- 
und Objektbeziehungen anhand von grafischen 
Spielen und Simulationen 
 
Zentrale Kompetenzen: 
• Argumentieren 

• Modellieren 

• Implementieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Daten und ihre Strukturierung 

• Algorithmen 

• Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Objekte und Klassen 

• Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 

• Analyse, Entwurf und Implementierung 

einfacher Algorithmen 

Zeitbedarf: 18 Stunden 
 

 
  



 
 
 

Einführungsphase 

Unterrichtsvorhaben E-V  

Thema:  
Such- und Sortieralgorithmen anhand kon-
textbezogener Beispiele 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Modellieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Algorithmen 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Algorithmen zum Suchen und Sortieren 

• Analyse, Entwurf und Implementierung 

einfacher Algorithmen 

Zeitbedarf: 9 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben E-VI  

Thema:  
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und 
die Grundlagen des Datenschutzes 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Informatik, Mensch und Gesellschaft 

• Informatiksysteme 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Wirkungen der Automatisierung 

• Geschichte der automatischen Datenverarbei-

tung 

• Digitalisierung 

Zeitbedarf: 15 Stunden 
 

Summe Einführungsphase: 74 

 

 
 



 
 

2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben 

Im Folgenden sollen die im Unterkapitel 2.1.1 aufgeführten Unterrichtsvorhaben 
konkretisiert werden. 
  
 
In der Einführungsphase wird die didaktische Bibliothek SAS verwendet.  
 
In der Qualifikationsphase werden die Unterrichtsvorhaben unter Berücksichtigung 
der Vorgaben für das Zentralabitur Informatik in NRW konkretisiert. 
 
https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-
gost/faecher/fach.php?fach=15 (abgerufen: 22. 02. 2021) 

  

https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/faecher/fach.php?fach=15
https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/faecher/fach.php?fach=15


 
 

I) Einführungsphase  
Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren 
werden in allen Unterrichtsvorhaben der Einführungsphase vertieft und sollen aus 
Gründen der Lesbarkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgeführt 
werden: 
 
Die Schülerinnen und Schüler 
 

• verwenden Fachausdrücke bei der Kommunikation über informatische 

Sachverhalte (K), 

• präsentieren Arbeitsabläufe und -ergebnisse (K), 

• kommunizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit (K), 

• nutzen das verfügbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung und 

gemeinsamen Verwendung von Daten unter Berücksichtigung der Rechte-

verwaltung (K). 

 

Unterrichtsvorhaben EF-I 

Thema: Einführung in die Nutzung von Informatiksystemen und in grundlegende 
Begrifflichkeiten 

 
Leitfragen: Womit beschäftigt sich die Wissenschaft der Informatik? Wie kann die in 
der Schule vorhandene informatische Ausstattung genutzt werden? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einführung in das Fach Infor-
matik dar. Dabei ist zu berücksichtigen, dass für manche Schülerinnen und Schüler 
in der Einführungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik 
stattfindet, so dass zu Beginn Grundlagen des Fachs behandelt werden müssen. 
 
Zunächst wird auf den Begriff der Information eingegangen und die Möglichkeit der 
Kodierung in Form von Daten thematisiert. Anschließend wird auf die Übertragung 
von Daten im Sinne des Sender-Empfänger-Modells eingegangen. Dabei wird eine 
überblickartige Vorstellung der Kommunikation von Rechnern in Netzwerken erar-
beitet. Dieser Punkte wird ggfs. erst zu einem späteren Zeitpunkt thematisiert. 
 
Des Weiteren soll der grundlegende Aufbau eines Rechnersystems im Sinne der 
Von-Neumann-Architektur erarbeitet werden und mit dem grundlegenden Prinzip 
der Datenverarbeitung (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe) in Beziehung gesetzt wer-
den. Dabei wird als Instrument der Know-How-Rechner verwendet. 
 



 
 
Bei der Beschäftigung mit Datenkodierung, Datenübermittlung und Datenverarbei-
tung ist jeweils ein Bezug zur konkreten Nutzung der informatischen Ausstattung 
der Schule herzustellen. So wird in die verantwortungsvolle Nutzung dieser Systeme 
eingeführt. 
 
Zeitbedarf: 6 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompe-
tenzen 

Beispiele, Medien, 
Materialien 

 

1. Information, deren Ko-
dierung und Speiche-
rung 
(a) Informatik als Wis-

senschaft der Verar-
beitung von Infor-
mationen 

(b) Darstellung von In-
formationen in 
Schrift, Bild und Ton 

(c) Speichern von Da-
ten mit informati-
schen Systemen am 
Beispiel der Schul-
rechner 

(d) Vereinbarung von 
Richtlinien zur Da-
tenspeicherung auf 
den Schulrechnern 
(z.B. Ordnerstruktur, 
Dateibezeichner 
usw.) 
 

 
Die Schülerinnen und 
Schüler 
 

• beschreiben und er-
läutern den Aufbau 
und die Arbeitsweise 
singulärer Rechner 
am Beispiel der „Von-
Neumann-Architek-
tur“ (A), 

• nutzen die im Unter-
richt eingesetzten In-
formatiksysteme 
selbstständig, sicher, 
zielführend und ver-
antwortungsbewusst 
(D), 

• nutzen das Internet 

zur Recherche, zum 

Datenaustausch und 

zur Kommunikation 

(K). 

 
Beispiel: Textkodie-
rung 
Kodierung und Deko-
dierung von Texten 
mit unbekannten Zei-
chensätzen (z.B. Wing-

dings) 
 
Beispiel: Bildkodie-
rung 
Kodierung von Bildin-
formationen in Raster- 
und Vektorgrafiken 

 

2. Informations- und Da-
tenübermittlung in Net-
zen 
(a) „Sender-Empfänger-

Modell“ und seine 
Bedeutung für die 

 
Beispiel: Rollenspiel 
zur Paketvermittlung 
im Internet 
Schülerinnen und 
Schüler übernehmen 
die Rollen von Clients 
und Routern. Sie schi-
cken spielerisch 



 
 

Eindeutigkeit von 
Kommunikation 

(b) Informatische Kom-
munikation in Rech-
nernetzen am Bei-
spiel des Schulnetz-
werks (z.B. Benut-
zeranmeldung, 
Netzwerkordner, 
Zugriffsrechte, Cli-
ent-Server) 

(c) Grundlagen der 
technischen Umset-
zung von Rechner-
kommunikation am 
Beispiel des Inter-
nets (z.B. Netzwerk-
adresse, Paketver-
mittlung, Protokoll) 

(d) Richtlinien zum ver-
antwortungsvollen 
Umgang mit dem In-
ternet 

 

Informationen auf Kar-
ten von einem Schü-
ler-Client zum ande-
ren. Jede Schülerin 
und jeder Schüler hat 
eine Adresse, jeder 
Router darüber hinaus 
eine Routingtabelle. 
Mit Hilfe der Tabelle 
und einem Würfel 
wird entschieden, wie 
ein Paket weiterver-
mittelt wird. 
 

Software: Filius 
 
Hinweis: Wird evtl. 
erst zum Ende der EF 
thematisiert.  

 

3. Aufbau informatischer 
Systeme 
(a) Identifikation typi-

scher Komponenten 
informatischer Sys-
teme und anschlie-
ßende Beschrän-
kung auf das We-
sentliche, Herlei-
tung der „Von-
Neumann-Architek-
tur“ 

(b) Identifikation des 
EVA-Prinzips (Ein-
gabe-Verarbeitung-
Ausgabe) als Prinzip 
der Verarbeitung 
von Daten und 
Grundlage der 

 
Material: Demonst-
rationshardware 
Durch Demontage ei-
nes Demonstrations-
rechners entdecken 
Schülerinnen und 
Schüler die verschiede-
nen Hardwarekompo-
nenten eines Informa-
tiksystems. Als De-
monstrationsrechner 
bietet sich ein ausran-
gierter Schulrechner 
an. 

 
Software: Know-How-
Rechner 



 
 

„Von-Neumann-Ar-
chitektur“ 
 

 
 

Unterrichtsvorhaben EF-II 
 
Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implemen-
tierung anhand von statischen Grafikszenen 
 
Leitfrage: Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch modellieren und im 
Sinne einer Simulation informatisch realisieren? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einführungsphase ist die Ob-
jektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvorhaben führt in die Grundla-
gen der Analyse, Modellierung und Implementierung in diesem Kontext ein.  
 
Dazu werden zunächst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der 
Schülerinnen und Schüler analysiert und im Sinne des Objektorientierten Paradig-
mas strukturiert. Dabei werden die grundlegenden Begriffe der Objektorientierung 
und Modellierungswerkzeuge wie Objektkarten, Klassenkarten oder Beziehungsdi-
agramme eingeführt. 
 
Im Anschluss wird mit der Realisierung erster Projekte mit Hilfe der didaktischen 
Programmierumgebung SAS begonnen. Die von der Bibliothek vorgegebenen Klas-
sen werden von Schülerinnen und Schülern in Teilen analysiert und entsprechende 
Objekte anhand einfacher Problemstellungen erprobt. Dazu muss der grundlegende 
Aufbau einer Java-Klasse thematisiert und zwischen Deklaration, Initialisierung und 
Methodenaufrufen unterschieden werden. 
 
Da bei der Umsetzung dieser ersten Projekte konsequent auf die Verwendung von 
Kontrollstrukturen verzichtet wird und der Quellcode aus einer rein linearen Se-
quenz besteht, ist auf diese Weise eine Fokussierung auf die Grundlagen der Objek-
torientierung möglich, ohne dass algorithmische Probleme ablenken. Natürlich 
kann die Arbeit an diesen Projekten unmittelbar zum nächsten Unterrichtsvorhaben 
führen. Dort stehen unter anderem Kontrollstrukturen im Mittelpunkt. 
 
Zeitbedarf: 8 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kom-
petenzen 

Beispiele, Medien, Ma-
terialien 



 
 

 

1. Identifikation von Ob-
jekten 
(a) Am Beispiel eines le-

bensweltnahen Bei-
spiels werden Ob-
jekte im Sinne der 
Objektorientierten 
Modellierung einge-
führt. 

(b) Objekte werden mit 
Objektkarten visuali-
siert und mit sinn-
vollen Attributen 
und „Fähigkeiten“, 
d.h. Methoden ver-
sehen. 

(c) Manche Objekte 
sind prinzipiell typ-
gleich und werden 
so zu einer Objekts-
orte bzw. Objekt-
klasse zusammenge-
fasst. 

(d) Vertiefung: Model-
lierung weiterer Bei-
spiele ähnlichen 
Musters 
 

 
Die Schülerinnen und 
Schüler 
 

• ermitteln bei der 
Analyse einfacher 
Problemstellungen 
Objekte, ihre Eigen-
schaften, ihre Ope-
rationen und ihre 
Beziehungen (M), 

• modellieren Klassen 

mit ihren Attribu-

ten, ihren Metho-

den und Assoziati-

onsbeziehungen 

(M), 

• stellen die Kommu-

nikation zwischen 

Objekten grafisch 

dar (M), 

• implementieren ein-

fache Algorithmen 

unter Beachtung 

der Syntax und 

Semantik einer Pro-

grammiersprache 

(I), 

• stellen den Zustand 
eines Objekts dar 
(D). 
 

 

 
Material: Werkzeug-
kasten 
Mithilfe eines Werkzeug-
kastens werden die Be-
griffe Objekte, Klasse und 
Attribute angebahnt. 

 
 
Beispiel: Vogelschwarm 
Schülerinnen und Schüler 
betrachten einen Vogel-
schwarm als Menge 
gleichartiger Objekte, die 
in einer Klasse mit Attri-
buten und Methoden zu-
sammengefasst werden 
können. 

 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator - 
Allgemeine Objektorien-
tierung  

 

2. Analyse von Klassen di-
daktischer Lernumge-
bungen 
(a) Objektorientierte 

Programmierung als 
modularisiertes Vor-
gehen (Entwicklung 
von Problemlösun-
gen auf Grundlage 
vorhandener Klas-
sen) 

(b) Teilanalyse der Klas-
sen der didaktischen 

 
Materialien: 
Dokumentation der di-
daktischen Bibliothek SAS  



 
 

Lernumgebungen 
SAS 
 

 

3. Implementierung drei-
dimensionaler, stati-
scher Szenen 
(a) Grundaufbau einer 

Java-Klasse 
(b) Konzeption einer 

Szene mit Kamera, 
Licht und sichtbaren 
Objekten 

(c) Deklaration und Ini-
tialisierung von Ob-
jekten 

(d) Methodenaufrufe 
mit Parameterüber-
gabe zur Manipula-
tion von Objektei-
genschaften (z.B. 
Farbe, Position, Dre-
hung) 

 
Beispiel: Skulpturengar-
ten 
Schülerinnen und Schüler 
erstellen ein Programm, 
das mit Hilfe von geomet-
rischen Objekten der SAS-
Umgebung einen Skulptu-
rengarten auf den Bild-
schirm bringt.  

 
Beispiel: Olympische 
Ringe 
Die Schülerinnen und 
Schüler bilden das Emb-
lem der olympischen 
Spiele mit Hilfe von SAS-
Objekten nach. 
 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator - 
Sequenzielle Program-
mierung  

 
 
 

  



 
 

Unterrichtsvorhaben EF-III 

Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und algorithmischer 
Grundstrukturen in Java anhand von einfachen Animationen 
 
Leitfragen: Wie lassen sich Animationen und Simulationen optischer Gegenstands-
bereiche unter Berücksichtigung von Tastatureingaben realisieren? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf der Entwicklung mehrerer 
Projekte, die durch Eingaben des Benutzers gesteuerte Animationen aufweisen. Zu-
nächst wird ein Projekt bearbeitet, das in Anlehnung an das vorangegangene Unter-
richtsvorhaben eine Szene darstellt, die lediglich aus Objekten besteht, zu denen 
das didaktische System Klassen vorgibt. Einzelne Objekte der Szene werden ani-
miert, um ein einfaches Spiel zu realisieren oder die Szene optisch aufzuwerten. Für 
die Umsetzung dieses Projekts werden Kontrollstrukturen in Form von Schleifen 
und Verzweigungen benötigt und eingeführt. 
 
Sind an einem solchen Beispiel im Schwerpunkt Schleifen und Verzweigungen ein-
geführt worden, sollen diese Konzepte an weiteren Beispielprojekten eingeübt wer-
den. Dabei muss es sich nicht zwangsläufig um solche handeln, bei denen Kontroll-
strukturen lediglich zur Animation verwendet werden. Auch die Erzeugung größerer 
Mengen grafischer Objekte und deren Verwaltung in einem Feld kann ein Anlass zur 
Verwendung von Kontrollstrukturen sein. 
 
Das Unterrichtsvorhaben schließt mit einem Projekt, das komplexere grafische Ele-
mente beinhaltet, so dass die Schülerinnen und Schüler mehr als nur die Klasse er-
stellen müssen, welche die Szene als Ganzes darstellt. Elemente der Szene müssen 
zu sinnhaften eigenen Klassen zusammengefasst werden, die dann ihre eigenen At-
tribute und Dienste besitzen. Auch dieses Projekt soll eine Animation, ggf. im Sinne 
einer Simulation, sein, bei der Attributwerte von Objekten eigener Klassen verän-
dert werden und diese Veränderungen optisch sichtbar gemacht werden. 
 
Komplexere Assoziationsbeziehungen zwischen Klassen werden in diesem Unter-
richtsvorhaben zunächst nicht behandelt. Sie stellen den Schwerpunkt des folgen-
den Vorhabens dar. 
 
Zeitbedarf: 18 Stunden 
 
  



 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

 
Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompe-

tenzen 
Beispiele, Medien, 
Materialien 

 

1. Bewegungsanimatio-
nen am Beispiel einfa-
cher grafischer Objekte  
(a) Kontinuierliche Ver-

schiebung eines mit 
Hilfe einer Schleife 
(While-Schleife) 

(b) Tastaturabfrage zur 
Realisierung einer 
Schleifenbedingung 
für eine Animations-
schleife 

(c) Mehrstufige Anima-
tionen mit mehre-
ren sequenziellen 
Schleifen 

(d) Berechnung von Ab-
ständen zwischen 
Objekten mit Hilfs-
variablen 

(e) Meldungen zur Kol-
lision zweier Ob-
jekte mit Hilfe von 
Abstandsberech-
nungen und Ver-
zweigungen (IF-An-
weisungen) 

 

 
Die Schülerinnen und 
Schüler 
 

• analysieren und er-
läutern einfache Al-
gorithmen und Pro-
gramme (A), 

• entwerfen einfache 
Algorithmen und 
stellen sie umgangs-
sprachlich und gra-
fisch dar (M), 

• ermitteln bei der 
Analyse einfacher 
Problemstellungen 
Objekte, ihre Eigen-
schaften, ihre Opera-
tionen und ihre Be-
ziehungen (M), 

• modellieren Klassen 
mit ihren Attributen, 
ihren Methoden und 
Assoziationsbezie-
hungen (M), 

• ordnen Attributen, 
Parametern und 
Rückgaben von Me-
thoden einfache Da-
tentypen, Objektty-
pen oder lineare Da-
tensammlungen zu 
(M), 

• ordnen Klassen, Attri-
buten und Methoden 
ihren Sichtbarkeits-
bereich zu (M), 

• modifizieren einfache 
Algorithmen und Pro-
gramme (I), 

 
Beispiel: Wurfspiel 
Die Schülerinnen und 
Schüler realisieren mit 
Objekten der SAS-Umge-
bung ein Spiel, bei dem 
ein Ball über den Bild-
schirm bewegt und auf 
eine kreisrunde Ziel-
scheibe geworfen wer-
den soll. 

 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator – 
Kontrollstrukturen  

 

2. Erstellen und Verwal-
ten größerer Mengen 
einfacher grafischer 
Objekte 
(a) Erzeugung von Ob-

jekten mit Hilfe von 
Zählschleifen (FOR-
Schleife) 

(b) Verwaltung von Ob-
jekten in 

 
Beispiel: Hubschrau-
berlandeplatz 
Die Schülerinnen und 
Schüler realisieren einen 
runden Hubschrauber-
landeplatz und eine 
Reihe von Landemarkie-
rungen, die in einem 
Feld verwaltet werden. 
Mit Hilfe der Landemar-
kierungen werden 



 
 

eindimensionalen 
Feldern (Arrays) 

(c) Animation von Ob-
jekten, die in eindi-
mensionalen Fel-
dern (Arrays) ver-
waltet werden 

(d) Vertiefung: Ver-
schiedene Feldbei-
spiele 

 

• implementieren Klas-
sen in einer Program-
miersprache auch un-
ter Nutzung doku-
mentierter Klassen-
bibliotheken (I), 

• implementieren Al-
gorithmen unter Ver-
wendung von Variab-
len und Wertzuwei-
sungen, Kontroll-
strukturen sowie Me-
thodenaufrufen (I), 

• implementieren ein-
fache Algorithmen 
unter Beachtung der 
Syntax und Semantik 
einer Programmier-
sprache (I), 

• testen Programme 
schrittweise anhand 
von Beispielen (I),  

• interpretieren Fehler-
meldungen und korri-
gieren den Quellcode 
(I).  

verschiedene Lauflichter 
realisiert. 

 
Beispiel: Schachbrett 
Die Schülerinnen und 
Schüler realisieren mit 
Hilfe mehrerer Quader 
ein Schachbrett. 

 
Beispiel: Magischer 
Würfel 
Die Schülerinnen und 
Schüler erstellen einen 
großen Würfel, der aus 
mehreren kleineren, far-
bigen Würfeln besteht. 
 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator - 
Kontrollstrukturen 
(Download EF-III.2) 

 
 

3. Modellierung und Ani-
mation komplexerer 
grafisch repräsentier-
barer Objekte 
(a) Modellierung eines 

Simulationspro-
gramms mit eigenen 
Klassen, die sich 
selbst mit Hilfe von 
einfachen Objekten 
zeigen mit Hilfe ei-
nes Implementati-
onsdiagramms 

(b) Implementierung ei-
gener Methoden 
mit und ohne Para-
meterübergabe 

(c) Realisierung von Zu-
standsvariablen 

(d) Thematisierung des 
Geheimnisprinzips 

 
Beispiel: Kerzensimula-
tion 
Die Schülerinnen und 
Schüler modellieren und 
erstellen eine Klasse, mit 
deren Hilfe Kerzen simu-
liert werden können. 
Eine Kerze kann ange-
zündet und gelöscht 
werden. Abgesehen da-
von brennen Kerzen ab-
hängig von ihrer Dicke 
unterschiedlich schnell 
ab. 

 
Beispiel: Uhren 
Die Schülerinnen und 
Schüler erstellen eine Si-
mulation mehrerer Uh-
ren für verschiedene 
Zeitzonen. 

 
Beispiel: Ampeln 



 
 

und des Autonomi-
tätsprinzips von Ob-
jekten 

(e) Animation mit Hilfe 
des Aufrufs von 
selbstimplementier-
ten Methoden 

(f) Vertiefung: Weitere 
Projekte 

Die Schülerinnen und 
Schüler erstellen eine 
Ampelkreuzung mit 
mehreren Ampelanlagen 
an einem Bahnübergang. 
 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator – 
Eigene Klassen (Down-
load EF-III.3) 

 
 

Unterrichtsvorhaben EF-IV 

Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen 
anhand von grafischen Spielen und Simulationen 
 
Leitfrage: Wie lassen sich komplexere Datenflüsse und Beziehungen zwischen Ob-
jekten und Klassen realisieren? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Dieses Unterrichtsvorhaben beschäftigt sich im Schwerpunkt mit dem Aufbau kom-
plexerer Objektbeziehungen. Während in vorangegangenen Unterrichtsvorhaben 
Objekte nur jeweils solchen Objekten Nachrichten schicken konnten, die sie selbst 
erstellt haben, soll in diesem Unterrichtsvorhaben diese hierarchische Struktur auf-
gebrochen werden.  
 
Dazu bedarf es zunächst einer präzisen Unterscheidung zwischen Objektreferenzen 
und Objekten, so dass klar wird, dass Dienste eines Objektes von unterschiedlichen 
Objekten über unterschiedliche Referenzen in Anspruch genommen werden kön-
nen. Auch der Aufbau solcher Objektbeziehungen muss thematisiert werden. Des 
Weiteren wird das Prinzip der Vererbung im objektorientierten Sinne angespro-
chen. Dazu werden die wichtigsten Varianten der Vererbung anhand von verschie-
denen Projekten vorgestellt. Zunächst wird die Vererbung als Spezialisierung im 
Sinne einer einfachen Erweiterung einer Oberklasse vorgestellt. Darauf folgt ein 
Projekt, welches das Verständnis von Vererbung um den Aspekt der späten Bindung 
erweitert, indem Dienste einer Oberklasse überschrieben werden. Modellierungen 
sollen in Form von Implementationsdiagrammen erstellt werden. 
 
Zum Abschluss kann kurz auf das Prinzip der abstrakten Klasse eingegangen werden. 
Dieser Inhalt ist aber nicht obligatorisch für die Einführungsphase.  
 
Zeitbedarf: 18 Stunden 

 



 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kom-
petenzen 

Beispiele, Medien, 
Materialien 

 

1. Vertiefung des Refe-
renzbegriffs und Ein-
führung des Prinzips 
der dynamischen Refe-
renzierung 
(a) Einführung der SAS-

Objektselektion mit 
der Maus 

(b) Einführung einer 
Klasse als Ober-
klasse aller sichtba-
ren Objekte in SAS 

(c) Steuerung einfa-
cher grafischer Ob-
jekte über eine Re-
ferenz, die jeweils 
durch eine Klickse-
lektion mit der 
Maus auf ein neues 
Objekt gesetzt wer-
den kann. 

 

 
Die Schülerinnen und 
Schüler 
 

• analysieren und er-
läutern eine objekt-
orientierte Modellie-
rung (A), 

• stellen die Kommuni-

kation zwischen Ob-

jekten grafisch dar 

(M), 

• ermitteln bei der 

Analyse einfacher 

Problemstellungen 

Objekte, ihre Eigen-

schaften, ihre Opera-

tionen und ihre Be-

ziehungen (M), 

• modellieren Klassen 
mit ihren Attributen, 
ihren Methoden und 
Assoziationsbezie-
hungen (M), 

• ordnen Attributen, 
Parametern und 
Rückgaben von Me-
thoden einfache Da-
tentypen, Objektty-
pen oder lineare Da-
tensammlungen zu 
(M), 

• ordnen Klassen, At-

tributen und Metho-

den ihren Sichtbar-

keitsbereich zu (M), 

 
Beispiel: Seifenblasen 
Die Schülerinnen und 
Schüler entwickeln ein 
Spiel, bei dem Seifenbla-
sen über den Bildschirm 
schweben und durch An-
klicken mit der Maus 
zum Zerplatzen gebracht 
werden können. 

 
Beispiel: Sonnensystem 
Die Schülerinnen und 
Schüler entwickeln eine 
Simulation des Sonnen-
systems, bei der Daten 
zum angeklickten Plane-
ten ausgegeben werden. 
 

Materialien: 
- 

 

 

2. Entwicklung eines 
Spiels mit der Notwen-
digkeit von Kollisions-
kontrollen zwischen 
zwei oder mehr grafi-
schen Objekten 
(a) Modellierung des 

Spiels ohne Berück-
sichtigung der Kolli-
sion mit Hilfe eines 
Implementationsdi-
agramms 

(b) Dokumentation der 
Klassen des Pro-
jekts 

 
Beispiel: Ufospiel  
Die Schülerinnen und 
Schüler entwickeln die Si-
mulation eines Ufos, das 
Asteroiden ausweichen 
soll, mit denen eine Kolli-
sion möglich ist. 

 
Beispiel: Billardkugeln 
Die Schülerinnen und 
Schüler entwickeln ein 
Spiel, bei dem tickende 
Billardkugeln mit einer 
beweglichen Box einge-
fangen werden sollen. 

 
Beispiel: Autospiel 



 
 

(c) Implementierung 
eines Prototypen 
ohne Kollision 

(d) Ergänzung einer 
Kollisionsabfrage 
durch zusätzliche 
Assoziationsbezie-
hungen in Dia-
gramm, Dokumen-
tation und Quell-
code 

(e) Verallgemeinerung 
der neuen Verwen-
dung von Objektre-
ferenzen  

(f) Vertiefung: Ent-
wicklung weiterer 
Spiele und Simulati-
onen mit vergleich-
barer Grundmodel-
lierung 
 

• modellieren Klassen 

unter Verwendung 

von Vererbung (M), 

• implementieren Klas-
sen in einer Program-
miersprache auch 
unter Nutzung doku-
mentierter Klassen-
bibliotheken (I),  

• testen Programme 
schrittweise anhand 
von Beispielen (I), 

• interpretieren Feh-
lermeldungen und 
korrigieren den 
Quellcode (I), 

• modifizieren einfa-
che Algorithmen und 
Programme (I), 

• stellen Klassen, Asso-
ziations- und Verer-
bungsbeziehungen in 
Diagrammen grafisch 
dar (D), 

• dokumentieren Klas-
sen durch Beschrei-
bung der Funktionali-
tät der Methoden 
(D). 

Die Schülerinnen und 
Schüler entwickeln ein 
Autospiel, bei dem ein 
Auto durch einen Wald 
fahren und mit Bäumen 
kollidieren kann. 
 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator – 
Assoziationen (Download 
EF-IV.1) 
 
Informationsblatt: Imple-
mentationsdiagramme 
(Download EF-IV.2) 

 

3. Erarbeitung einer Si-
mulation mit grafi-
schen Objekten, die 
sich durch unter-
schiedliche Ergänzun-
gen voneinander un-
terscheiden (Verer-
bung durch Spezialisie-
rung ohne Überschrei-
ben von Methoden) 
(a) Analyse und Erläu-

terung einer Basis-
version der grafi-
schen Klasse 

(b) Realisierung von 
grafischen Erweite-
rungen zur Basis-
klasse mit und ohne 
Vererbung 

 
Beispiel: Schneemann 
Die Schülerinnen und 
Schüler erstellen eine Si-
mulation von Schnee-
männern, die unter-
schiedliche Kopfbede-
ckungen tragen. 
 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator – 
Vererbung (Download 
EF-IV.3) 



 
 

(Implementations-
diagramm und 
Quellcode) 

(c) Verallgemeinerung 
und Reflexion des 
Prinzips der Verer-
bung am Beispiel 
der Spezialisierung 
 

 

4. Entwicklung einer 
komplexeren Simula-
tion mit grafischen Ele-
menten, die unter-
schiedliche Animatio-
nen durchführen (Ver-
erbung mit Überschrei-
ben von Methoden) 
(a) Analyse und Erläu-

terung einer einfa-
chen grafischen 
Animationsklasse 

(b) Spezialisierung der 
Klasse zu Unterklas-
sen mit verschiede-
nen Animationen 
durch Überschrei-
ben der entspre-
chenden Animati-
onsmethode 

(c) Reflexion des Prin-
zips der späten Bin-
dung 

(d) Vertiefung: Ent-
wicklung eines ver-
gleichbaren Pro-
jekts mit einer (abs-
trakten) Oberklasse 

 

 
Beispiel: Flummibälle 
Die Schülerinnen und 
Schüler entwickeln eine 
Simulation von Flummi-
bällen, bei der unter-
schiedliche Bälle unter-
schiedliche Bewegungen 
durchführen. 

 
Beispiel: Weihnachts-
baum 
Die Schülerinnen und 
Schüler entwickeln eine 
Simulation eines Weih-
nachtsbaums mit Hilfe ei-
ner abstrakten Klasse 
Schmuck. 
 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien 
zum Lehrplannavigator – 
Vererbung (Download 
EF-IV.4) 

 
 
  



 
 

Unterrichtsvorhaben EF-V 

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele 

 
Leitfragen: Wie können Objekte bzw. Daten effizient sortiert werden, so dass eine 
schnelle Suche möglich wird? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Dieses Unterrichtsvorhaben beschäftigt sich mit der Erarbeitung von Such- und Sor-
tieralgorithmen. Der Schwerpunkt des Vorhabens liegt dabei auf den Algorithmen 
selbst und nicht auf deren Implementierung in einer Programmiersprache, auf die 
in diesem Vorhaben vollständig verzichtet werden soll. 
 
Zunächst erarbeiten die Schülerinnen und Schüler mögliche Einsatzszenarien für 
Such- und Sortieralgorithmen, um sich der Bedeutung einer effizienten Lösung die-
ser Probleme bewusst zu werden. Anschließend werden Strategien zur Sortierung 
mit Hilfe eines explorativen Spiels von den Schülerinnen und Schülern selbst erar-
beitet und hinsichtlich der Anzahl notwendiger Vergleiche auf ihre Effizienz unter-
sucht. 
 
Daran anschließend werden die erarbeiteten Strategien systematisiert und im Pseu-
docode notiert. Die Schülerinnen und Schüler sollen auf diese Weise das Sortieren 
durch Vertauschen, das Sortieren durch Auswählen und mindestens einen weiteren 
Sortieralgorithmus, kennen lernen.  
 
Des Weiteren soll das Prinzip der binären Suche behandelt und nach Effizienzge-
sichtspunkten untersucht werden. 
 
Zeitbedarf: 9 Stunden 

 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

 
Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde 

Kompetenzen 
Beispiele, Medien, Materi-
alien 

 

1. Explorative Erarbei-
tung eines Sortierver-
fahrens 
(a) Sortierprobleme 

im Kontext infor-
matischer Sys-
teme und im All-
tag (z.B. 

 
Die Schülerinnen und 
Schüler 
 

• beurteilen die Ef-
fizienz von Algo-
rithmen am Bei-
spiel von Sortier-
verfahren hin-
sichtlich Zeit und 

 
Beispiel: Sortieren mit 
Waage 
Die Schülerinnen und Schüler 
bekommen die Aufgabe, 
kleine, optisch identische 
Kunststoffbehälter aufstei-
gend nach ihrem Gewicht zu 
sortieren. Dazu steht ihnen 
eine Balkenwaage zur Verfü-
gung, mit deren Hilfe sie das 



 
 

Dateisortierung, 
Tabellenkalkula-
tion, Telefonbuch, 
Bundesligatabelle, 
usw.) 

(b) Vergleich zweier 
Elemente als 
Grundlage eines 
Sortieralgorithmus 

(c) Erarbeitung eines 
Sortieralgorithmus 
durch die Schüle-
rinnen und Schü-
ler  

Speicherplatzbe-
darf (A), 

• entwerfen einen 
weiteren Algorith-
mus zum Sortie-
ren (M), 

• analysieren Such- 
und Sortieralgo-
rithmen und wen-
den sie auf Bei-
spiele an (D). 

 

Gewicht zweier Behälter ver-
gleichen können. 
 

Materialien: 
Computer science unplugged 
– Sorting Algorithms, URL:  
www.csunplug-

ged.org/sorting-al-

gorithms abgerufen: 20. 
08. 2020 

 

 

2. Systematisierung von 
Algorithmen und Effi-
zienzbetrachtungen 
(a) Formulierung 

(falls selbst gefun-
den) oder Erläute-
rung von mehre-
ren Algorithmen 
im Pseudocode 
(auf jeden Fall: 
Sortieren durch 
Vertauschen, Sor-
tieren durch Aus-
wählen) 

(b) Anwendung von 
Sortieralgorith-
men auf verschie-
dene Beispiele  

(c) Bewertung von Al-
gorithmen anhand 
der Anzahl der nö-
tigen Vergleiche 

(d) Variante des Sor-
tierens durch Aus-
wählen (Nutzung 
eines einzigen o-
der zweier Felder 
bzw. lediglich ei-
nes einzigen 

 
Beispiele: Sortieren durch 
Auswählen, 
Sortieren durch Vertau-
schen, Quicksort 
Quicksort ist als Beispiel für 
einen Algorithmus nach dem 
Prinzip Teile und Herrsche gut 
zu behandeln. Kenntnisse in 
rekursiver Programmierung 
sind nicht erforderlich, da 
eine Implementierung nicht 
angestrebt wird. 
 

Materialien: 
Computer science unplugged 
– Sorting Algorithms, URL:  
www.csunplug-

ged.org/sorting-al-

gorithms abgerufen: 20. 

08. 2020 

http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms
http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms
http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms
http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms
http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms
http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms


 
 

zusätzlichen Abla-
geplatzes oder 
mehrerer neuer 
Ablageplätze) 

(e) Effizienzbetrach-
tungen an einem 
konkreten Beispiel 
bezüglich der Re-
chenzeit und des 
Speicherplatzbe-
darfs  

(f) Analyse eines wei-
teren Sortieralgo-
rithmus (sofern 
nicht in Sequenz 1 
und 2 bereits ge-
schehen) 

 
 

3. Binäre Suche auf sor-
tierten Daten 
(a) Suchaufgaben im 

Alltag und im Kon-
text informati-
scher Systeme 

(b) Evtl. Simulations-
spiel zum effizien-
ten Suchen mit bi-
närer Suche 

(c) Effizienzbetrach-
tungen zur binä-
ren Suche  

 
Beispiel: Simulationsspiel 
zur binären Suche nach 
Tischtennisbällen 
Mehrere Tischtennisbälle sind 
nummeriert, sortiert und un-
ter Bechern verdeckt. Mit 
Hilfe der binären Suche kann 
sehr schnell ein bestimmter 
Tischtennisball gefunden wer-
den. 
 

Materialien: 
Computer science unplugged 
– Searching Algorithms, URL:  
www.csunplug-

ged.org/searching-

algorithms, abgerufen: 

20. 08. 2020 

 

 
 
Unterrichtsvorhaben EF-VI 

Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Daten-
schutzes 

 

file:///C:/Users/dingemk/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary%20Internet%20Files/Content.IE5/RASPNKS9/www.csunplugged.org/searching-algorithms
file:///C:/Users/dingemk/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary%20Internet%20Files/Content.IE5/RASPNKS9/www.csunplugged.org/searching-algorithms
file:///C:/Users/dingemk/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary%20Internet%20Files/Content.IE5/RASPNKS9/www.csunplugged.org/searching-algorithms


 
 
Leitfrage: Welche Entwicklung durchlief die moderne Datenverarbeitung und wel-
che Auswirkungen ergeben sich insbesondere hinsichtlich neuer Anforderungen an 
den Datenschutz daraus? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einführungsphase dar. 
Schülerinnen und Schüler sollen selbstständig informatische Themenbereiche aus 
dem Kontext der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den daraus 
sich ergebenen Fragen des Datenschutzes bearbeiten. Diese Themenbereiche wer-
den in Kleingruppen bearbeitet und in Form von Plakatpräsentationen vorgestellt. 
Schülerinnen und Schüler sollen dabei mit Unterstützung des Lehrenden selbststän-
dige Recherchen zu ihren Themen anstellen und auch eine sinnvolle Eingrenzung 
ihres Themas vornehmen. 
 
Anschließend wird verstärkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu 
wird das Bundesdatenschutzgesetz in Auszügen behandelt und auf schülernahe Bei-
spielsituationen zur Anwendung gebracht. Dabei steht keine formale juristische Be-
wertung der Beispielsituationen im Vordergrund, die im Rahmen eines Informatik-
unterrichts auch nicht geleistet werden kann, sondern vielmehr eine persönliche 
Einschätzung von Fällen im Geiste des Datenschutzgesetzes.  
 
Zeitbedarf: 15 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

 
Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompe-

tenzen 
Beispiele, Medien, 
Materialien 

 

1. Selbstständige Erarbei-
tung von Themen durch 
die Schülerinnen und 
Schüler 
(a) Mögliche Themen 

zur Erarbeitung in 
Kleingruppen: 
• „Eine kleine Geschichte 

der Digitalisierung: vom 
Morsen zum modernen 
Digitalcomputer“ 

• „Eine kleine Geschichte 
der Kryptographie: von 
Caesar zur Enigma“ 

• „Von Nullen, Einsen und 
mehr: Stellenwertsys-
teme und wie man mit 
ihnen rechnet“ 

• „Kodieren von Texten 
und Bildern: ASCII, RGB 
und mehr“  

 
Die Schülerinnen und 
Schüler 
 

• bewerten anhand 
von Fallbeispielen die 
Auswirkungen des 
Einsatzes von Infor-
matiksystemen (A), 

• erläutern wesentli-
che Grundlagen der 
Geschichte der digi-
talen Datenverarbei-
tung (A), 

• stellen ganze Zahlen 
und Zeichen in Binär-
codes dar (D), 

 
Beispiel: Ausstellung 
zu informatischen 
Themen 
Die Schülerinnen und 
Schüler bereiten eine 
Ausstellung zu informa-
tischen Themen vor. 
Dazu werden Stell-
wände und Plakate vor-
bereitet, die ggf. auch 
außerhalb des Informa-
tikunterrichts in der 
Schule ausgestellt wer-
den können. 
 

Materialien: 
Schülerinnen und Schü-
ler recherchieren 



 
 

• „Auswirkungen der Digi-
talisierung: Veränderun-
gen der Arbeitswelt und 
Datenschutz“ 

(b) Vorstellung und Dis-
kussion durch Schü-
lerinnen und Schüler 

 

• interpretieren Binär-
codes als Zahlen und 
Zeichen (D), 

• nutzen das Internet 
zur Recherche, zum 
Datenaustausch und 
zur Kommunikation. 
(K). 

 

selbstständig im Inter-
net, in der Schulbiblio-
thek, in öffentlichen 
Bibliotheken, usw. 

 

2. Vertiefung des Themas 
Datenschutz 
(a) Erarbeitung grundle-

gender Begriffe des 
Datenschutzes  

(b) Problematisierung 
und Anknüpfung an 
die Lebenswelt der 
Schülerinnen und 
Schüler  

(c) Diskussion und Be-
wertung von Fallbei-
spielen aus dem 
Themenbereich „Da-
tenschutz“ 

 

 
Beispiel: Fallbeispiele 
aus dem aktuellen Ta-
gesgeschehen 
Die Schülerinnen und 
Schüler bearbeiten Fall-
beispiele aus ihrer eige-
nen Erfahrungswelt o-
der der aktuellen Medi-
enberichterstattung.  

 
Materialien: 
Materialblatt zum Bun-
desdatenschutzgesetz 
(Download EF-VI.1) 

 



 
 

Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - GRUNDKURS 

Qualifikationsphase 1 

Unterrichtsvorhaben Q1-I  
 
Thema:  
Wiederholung der objektorientierten Modellie-
rung und Programmierung anhand einer kon-
textbezogenen Problemstellung 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Modellieren 

• Implementieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Daten und ihre Strukturierung 

• Algorithmen 

• Formale Sprachen und Automaten 

• Informatiksysteme 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Objekte und Klassen 

• Analyse, Entwurf und Implementierung 

von Algorithmen 

• Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 

• Nutzung von Informatiksystemen 

Zeitbedarf: 8 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben Q1-II  

Thema:  
Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, linearen Daten-
strukturen 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Modellieren 

• Implementieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Daten und ihre Strukturierung 

• Algorithmen 

• Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Objekte und Klassen 

• Analyse, Entwurf und Implementierung 

von Algorithmen 

• Algorithmen in ausgewählten informati-

schen Kontexten 

• Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 

Zeitbedarf: 20 Stunden  

 

 
  



 
 
 

Qualifikationsphase 1 

Unterrichtsvorhaben Q1-III  

Thema:  
Suchen und Sortieren auf linearen Datenstruk-
turen 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Modellieren 

• Implementieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Algorithmen 

• Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Analyse, Entwurf und Implementierung 

von Algorithmen 

• Algorithmen in ausgewählten informati-

schen Kontexten 

• Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 

Zeitbedarf: 16 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben Q1-IV 

Thema:  
Modellierung und Nutzung von relationalen 
Datenbanken in Anwendungskontexten 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Modellieren 

• Implementieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Daten und ihre Strukturierung 

• Algorithmen 

• Formale Sprachen und Automaten 

• Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Datenbanken 

• Algorithmen in ausgewählten informati-

schen Kontexten 

• Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 

• Sicherheit 

Zeitbedarf: 20 Stunden 
 

 
  



 
 
 

Qualifikationsphase 1 

Unterrichtsvorhaben Q1-V 

Thema:  
Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Informatiksysteme 

• Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Einzelrechner und Rechnernetzwerke 

• Sicherheit 

• Nutzung von Informatiksystemen, Wirkun-

gen der Automatisierung 

 
Zeitbedarf: 10 Stunden 
 

 

Summe Qualifikationsphase 1: 74 Stunden 

 
  



 
 

Qualifikationsphase 2 

Unterrichtsvorhaben Q2-I 
 
Thema:  
Modellierung und Implementierung von Anwen-
dungen mit dynamischen, nichtlinearen Daten-
strukturen 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren  

• Modellieren 

• Implementieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Daten und ihre Strukturierung 

• Algorithmen 

• Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Objekte und Klassen 

• Analyse, Entwurf und Implementierung von 

Algorithmen 

• Algorithmen in ausgewählten informati-

schen Kontexten 

• Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 

Zeitbedarf: 24 Stunden  
 

Unterrichtsvorhaben Q2-II 
 
Thema:  
Endliche Automaten und formale Sprachen 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Modellieren 

• Darstellen und Interpretieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Endliche Automaten und formale Sprachen 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Endliche Automaten 

• Grammatiken regulärer Sprachen 

• Möglichkeiten und Grenzen von Automa-

ten und formalen Sprachen 

Zeitbedarf: 20 Stunden  
 

 



 
 
 

Qualifikationsphase 2 

Unterrichtsvorhaben Q2-III 
 
Thema:  
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und 
Grenzen der Automatisierbarkeit 
 
Zentrale Kompetenzen: 

• Argumentieren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  

• Informatiksysteme 

• Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

• Einzelrechner und Rechnernetzwerke 

• Grenzen der Automatisierung 

 
Zeitbedarf: 12 Stunden 
 

 

Summe Qualifikationsphase 2: 56 Stunden 
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2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben 

Im Folgenden sollen die im Unterkapitel 2.1.1 aufgeführten Unterrichtsvorhaben konkretisiert 
werden. 
  
 
In der Einführungsphase wird die didaktische Bibliothek SAS verwendet.  
 
In der Qualifikationsphase werden die Unterrichtsvorhaben unter Berücksichtigung der Vor-
gaben für das Zentralabitur Informatik in NRW konkretisiert. Diese sind zu beziehen unter der 

Adresse  
 
https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/fae-
cher/fach.php?fach=15 (abgerufen: 22. 02. 2021) 
 

  

https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/faecher/fach.php?fach=15
https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/faecher/fach.php?fach=15
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II) Qualifikationsphase 
Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in al-
len Unterrichtsvorhaben der Qualifikationsphase vertieft und sollen aus Gründen der Lesbar-
keit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgeführt werden: 
 
Die Schülerinnen und Schüler  
 

• verwenden die Fachsprache bei der Kommunikation über informatische Sachverhalte 

(K), 

• nutzen das verfügbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien 

unter Berücksichtigung der Rechteverwaltung (K),  

• organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten (K),  

• strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und führen Ergebnisse 

zusammen (K), 

• beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsabläufe und Ergebnisse (K),  

• präsentieren Arbeitsabläufe und -ergebnisse adressatengerecht (K). 

 

Unterrichtsvorhaben Q1-I: 
 
Thema: Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung 

 
Leitfragen: Wie modelliert und implementiert man zu einer Problemstellung in einem geeigne-
ten Anwendungskontext Java-Klassen inklusive ihrer Attribute, Methoden und Beziehungen? 
Wie kann man die Modellierung und die Funktionsweise der Anwendung grafisch darstellen? 

Vorhabenbezogenen Konkretisierung:  
Zu einer Problemstellung in einem Anwendungskontext soll eine Java-Anwendung entwickelt 
werden. Die Problemstellung soll so gewählt sein, dass für diese Anwendung die Verwendung 
einer abstrakten Oberklasse als Generalisierung verschiedener Unterklassen sinnvoll erscheint 
und eine Klasse durch eine Unterklasse spezialisiert werden kann. Um die Aufgabe einzugren-
zen, können (nach der ersten Problemanalyse) einige Teile (Modellierungen oder Teile von 
Java-Klassen) vorgegeben werden.  
 
Die Schülerinnen und Schülern erläutern und modifizieren den ersten Entwurf und modellie-
ren sowie implementieren weitere Klassen und Methoden für eine entsprechende Anwen-
dung. Klassen und ihre Beziehungen werden in einem Implementationsdiagramm dargestellt. 
Dabei werden Sichtbarkeitsbereiche zugeordnet. Exemplarisch wird eine Klasse dokumentiert. 
Der Nachrichtenaustausch zwischen verschiedenen Objekten wird verdeutlicht, indem die 
Kommunikation zwischen zwei ausgewählten Objekten grafisch dargestellt wird. In diesem 
Zusammenhang wird das Nachrichtenkonzept der objektorientierten Programmierung wie-
derholt. 
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Zeitbedarf: 8 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompe-
tenzen 

Beispiele, Medien, Materia-
lien 

 

1. Wiederholung und Er-
weiterung der objekt-
orientierten Modellie-
rung und Programmie-
rung durch Analyse 
und Erweiterung eines 
kontextbezogenen 
Beispiels 

(a) Analyse der Prob-
lemstellung  

(b) Analyse der Model-
lierung (Implemen-
tationsdiagramm) 

(c) Erweiterung der 
Modellierung im 
Implementationsdi-
agramm (Verer-
bung, abstrakte 
Klasse) 

(d) Kommunikation 
zwischen mindes-
tens zwei Objekten 
(grafische Darstel-
lung)  

(e) Dokumentation 
von Klassen 

(f) Implementierung 
der Anwendung o-
der von Teilen der 
Anwendung 
 

 
Die Schülerinnen und Schü-
ler 
 

• analysieren und erläu-
tern objektorientierte 
Modellierungen (A), 

• beurteilen die syntakti-
sche Korrektheit und 
die Funktionalität von 
Programmen (A), 

• modellieren Klassen 
mit ihren Attributen, 
Methoden und ihren 
Assoziationsbeziehun-
gen unter Angabe von 
Multiplizitäten (M), 

• ordnen Klassen, Attri-
buten und Methoden 
ihre Sichtbarkeitsberei-
che zu (M),  

• modellieren abstrakte 
und nicht abstrakte 
Klassen unter Verwen-
dung von Vererbung 
durch Spezialisieren 
und Generalisieren 
(M), 

• implementieren Klas-
sen in einer Program-
miersprache auch un-
ter Nutzung dokumen-
tierter Klassenbiblio-
theken (I), 

• nutzen die Syntax und 
Semantik einer Pro-
grammiersprache bei 
der Implementierung 

 
Beispiel: Wetthuepfen  
Für ein Wetthüpfen zwischen ei-
nem Hasen, einem Hund und ei-
nem Vogel werden die Tiere ge-
zeichnet. Alle Tiere springen wie-
derholt nach links. Die Höhe und 
Weite jedes Hüpfers ist zufällig. 
Evtl. marschieren sie anschlie-
ßend hintereinander her.  

 

oder 
 
Beispiel: Tannenbaum 
Ein Tannenbaum soll mit ver-
schiedenen Arten von Schmuck-
stücken versehen werden, die 
durch unterschiedliche geometri-
sche Objekte dargestellt werden. 
Es gibt Kugeln, Päckchen in der 
Form von Würfeln und Zucker-
ringe in Form von Toren. 
Ein Prototyp, der bereits mit Ku-
geln geschmückt werden kann, 
kann zur Verfügung gestellt wer-
den. Da alle Schmuckstücke über 
die Funktion des Auf- und Ab-
schmückens verfügen sollen, liegt 
es nahe, dass entsprechende Me-
thoden in einer gemeinsamen 
Oberklasse realisiert werden. 

 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum Lehr-
plannavigator Unterrichtsvorha-
ben Q1.1-Wiederholung 
(Download Q1-I.1) 

 
 
 



 

  38 

und zur Analyse von 
Programmen (I),  

• wenden eine didak-
tisch orientierte Ent-
wicklungsumgebung 
zur Demonstration, 
zum Entwurf, zur Im-
plementierung und 
zum Test von Informa-
tiksystemen an (I), 

• interpretieren Fehler-
meldungen und korri-
gieren den Quellcode 
(I), 

• stellen Klassen und 
ihre Beziehungen in Di-
agrammen grafisch dar 
(D), 

• dokumentieren Klas-
sen (D), 

• stellen die Kommuni-
kation zwischen Objek-
ten grafisch dar (D).  

 
 

Unterrichtsvorhaben Q1-II: 
 
Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen 
Datenstrukturen 
 

Leitfrage: Wie können beliebig viele linear angeordnete Daten im Anwendungskontext verwal-
tet werden? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Nach Analyse einer Problemstellung in einem geeigneten Anwendungskontext, in dem Daten 
nach dem First-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werden der Aufbau von Schlangen am 
Beispiel dargestellt und die Operationen der Klasse Queue erläutert. Anschließend werden 
für die Anwendung notwendige Klassen modelliert und implementiert. Eine Klasse für eine 
den Anforderungen der Anwendung entsprechende Oberfläche sowie die Klasse Queue wird 
dabei von der Lehrkraft vorgegeben. Anschließend wird die Anwendung modifiziert, um den 
Umgang mit der Datenstruktur zu üben. Anhand einer Anwendung, in der Daten nach dem 
Last-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werden Unterschiede zwischen den Datenstruktu-
ren Schlange und Stapel erarbeitet. Um einfacher an Objekte zu gelangen, die zwischen ande-
ren gespeichert sind, wird die Klasse List eingeführt und in einem Anwendungskontext ver-
wendet. In mindestens einem weiteren Anwendungskontext wird die Verwaltung von Daten 
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in Schlangen, Stapeln oder Listen vertieft. Modellierungen werden dabei in Entwurfs- und Im-
plementationsdiagrammen dargestellt.  
 
Zeitbedarf: 20 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten-
zen 

Beispiele, Medien, Materia-
lien 

 
1. Die Datenstruktur 

Schlange im Anwen-
dungskontext unter Nut-
zung der Klasse Queue 

(a) Analyse der Problem-
stellung, Ermittlung 
von Objekten, ihren 
Eigenschaften und 
Operationen 

(b) Erarbeitung der Funk-
tionalität der Klasse 
Queue 

(c) Modellierung und Im-
plementierung der 
Anwendung unter 
Verwendung eines o-
der mehrerer Objekte 
der Klasse Queue  

 
Die Schülerinnen und Schüler 
 

• erläutern Operationen 
dynamischer (linearer o-
der nicht-linearer) Daten-
strukturen (A), 

• analysieren und erläutern 
Algorithmen und Pro-
gramme (A), 

• beurteilen die syntakti-
sche Korrektheit und die 
Funktionalität von Pro-
grammen (A), 

• ordnen Attributen, Para-
metern und Rückgaben 
von Methoden einfache 
Datentypen, Objekttypen 
sowie lineare und nichtli-
neare Datensammlungen 
zu (M), 

• ermitteln bei der Analyse 
von Problemstellungen 
Objekte, ihre Eigenschaf-
ten, ihre Operationen 
und ihre Beziehungen 
(M), 

• modifizieren Algorithmen 
und Programme (I), 

• implementieren iterative 
und rekursive Algorith-
men auch unter Verwen-
dung von dynamischen 
Datenstrukturen (I), 

 
Beispiel: Patientenwarte-
schlange (jeder kennt seinen 
Nachfolger bzw. alternativ: sei-
nen Vorgänger) 
Sobald ein Patient in einer Arzt-
praxis eintrifft, werden sein 
Name und seine Krankenkasse 
erfasst. Die Verwaltung der Pati-
entenwarteschlange geschieht 
über eine Klasse, die hier als 
Wartezimmer bezeichnet wird. 
Wesentliche Operationen sind 
das „Hinzufügen“ eines Patien-
ten und das „Entfernen“ eines 
Patienten, wenn er zur Behand-
lung gerufen wird. 
Die Simulationsanwendung 
stellt eine GUI zur Verfügung, 
legt ein Wartezimmer an und 
steuert die Abläufe. Wesentli-
cher Aspekt des Projektes ist die 
Modellierung des Wartezim-
mers mit Hilfe der Klasse Queue. 
Anschließend wird der Funktion-
sumfang der Anwendung erwei-
tert: Patienten können sich zu-
sätzlich in die Warteschlange 
zum Blutdruckmessen einrei-
hen. Objekte werden von zwei 
Schlangen verwaltet.   

 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unterrichts-
vorhaben Q1.2 – Warteschlange 
(Download Q1-II.1) 
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• nutzen die Syntax und 
Semantik einer Program-
miersprache bei der Im-
plementierung und zur 
Analyse von Programmen 
(I), 

• interpretieren Fehlermel-
dungen und korrigieren 
den Quellcode (I), 

• testen Programme syste-
matisch anhand von Bei-
spielen (I), 

• stellen lineare und nicht-
lineare Strukturen gra-
fisch dar und erläutern 
ihren Aufbau (D).  

 
 

2. Die Datenstruktur Stapel 
im Anwendungskontext 
unter Nutzung der Klasse 
Stack 
(a) Analyse der Problem-

stellung, Ermittlung 
von Objekten, ihren 
Eigenschaften und 
Operationen 

(b) Erarbeitung der Funk-
tionalität der Klasse 
Stack 

(c) Modellierung und Im-
plementierung der 
Anwendung unter 
Verwendung eines o-
der mehrerer Objekte 
der Klasse Stack  
 

Beispiel: Heftstapel  
In einem Heftstapel soll das Heft 
einer Schülerin gefunden wer-
den. 

 
 

 

3. Die Datenstruktur line-
are Liste im Anwen-
dungskontext unter Nut-
zung der Klasse List 

(a) Erarbeitung der Vor-
teile der Klasse List 
im Gegensatz zu den 
bereits bekannten li-
nearen Strukturen  

(b) Modellierung und Im-
plementierung einer 
kontextbezogenen 
Anwendung unter 
Verwendung der 
Klasse List. 

 

 
Beispiel: Abfahrtslauf 
Bei einem Abfahrtslauf kommen 
die Skifahrer nacheinander an 
und werden nach ihrer Zeit in 
eine Rangliste eingeordnet. 
Diese Rangliste wird in einer An-
zeige ausgegeben. Ankom-
mende Abfahrer müssen an je-
der Stelle der Struktur, nicht nur 
am Ende oder Anfang eingefügt 
werden können.  

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unterrichts-
vorhaben Q1.2 - Listen 
(Download Q1-II.2) 

 

 

4. Vertiefung - Anwendun-
gen von Listen, Stapeln 
oder Schlangen in min-
destens einem weiteren 
Kontext 

 
Beispiel: Rangierbahnhof 
Auf einem Güterbahnhof gibt es 
drei Gleise, die nur zu einer Seite 
offen sind. Wagons können also 
von einer Seite auf das Gleis fah-
ren und nur rückwärts wieder 
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hinausfahren. Die Wagons tra-
gen Nummern, wobei die Num-
mer jedoch erst eingesehen 
werden kann, wenn der Wagon 
der vorderste an der offenen 
Gleisseite ist. (Zwischen den 
Wagons herumzuturnen, um die 
anderen Wagonnummern zu le-
sen, wäre zu gefährlich.) Zu-
nächst stehen alle Wagons un-
sortiert auf einem Gleis. Ziel ist 
es, alle Wagons in ein anderes 
Gleis zu fahren, so dass dort die 
Nummern der Wagons vom 
Gleisende aus aufsteigend in 
richtiger Reihenfolge sind. Zu-
sätzlich zu diesen beiden Gleisen 
gibt es ein Abstellgleis, das zum 
Rangieren benutzt werden 
kann. 
 
 

 
 

Unterrichtsvorhaben Q1-III: 
 
Thema: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen 
 

Leitfrage: Wie kann man gespeicherte Informationen günstig (wieder-)finden? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
In einem Anwendungskontext werden zunächst Informationen in einer linearen Liste bzw. ei-
nem Feld gesucht. Hierzu werden Verfahren entwickelt und implementiert bzw. analysiert und 
erläutert, wobei neben einem iterativen auch ein rekursives Verfahren thematisiert wird und 
mindestens ein Verfahren selbst entwickelt und implementiert wird. Die verschiedenen Ver-
fahren werden hinsichtlich Speicherbedarf und Zahl der Vergleichsoperationen miteinander 
verglichen. 
 
Anschließend werden Sortierverfahren entwickelt und implementiert (ebenfalls für lineare 
Listen und Felder). Hierbei soll auch ein rekursives Sortierverfahren entwickelt werden. Die 
Implementationen von Quicksort sowie dem Sortieren durch Einfügen werden analysiert und 
erläutert. Falls diese Verfahren vorher schon entdeckt wurden, sollen sie hier wiedererkannt 
werden. Die rekursive Abarbeitung eines Methodenaufrufs von Quicksort wird grafisch darge-
stellt.  
 
Abschließend werden verschiedene Sortierverfahren hinsichtlich der Anzahl der benötigten 
Vergleichsoperationen und des Speicherbedarfs beurteilt.  
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Zeitbedarf: 16 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten-
zen 

Beispiele, Medien, Materia-
lien 

 

1. Suchen von Daten in Lis-
ten und Arrays 

(a) Lineare Suche in Lis-
ten und in Arrays 

(b) Binäre Suche in Ar-
rays als Beispiel für 
rekursives Problemlö-
sen 

(c) Untersuchung der 
beiden Suchverfahren 
hinsichtlich ihrer Effi-
zienz (Laufzeitverhal-
ten, Speicherbedarf)  

 
Die Schülerinnen und Schüler  
 

• analysieren und erläutern 
Algorithmen und Pro-
gramme (A), 

• beurteilen die syntakti-
sche Korrektheit und die 
Funktionalität von Pro-
grammen (A), 

• beurteilen die Effizienz 
von Algorithmen unter 
Berücksichtigung des 
Speicherbedarfs und der 
Zahl der Operationen (A), 

• entwickeln iterative und 
rekursive Algorithmen 
unter Nutzung der Strate-
gien „Modularisierung“ 
und „Teilen und Herr-
schen“ (M),  

• modifizieren Algorithmen 
und Programme (I), 

• implementieren iterative 
und rekursive Algorith-
men auch unter Verwen-
dung von dynamischen 
Datenstrukturen (I),  

• implementieren und er-
läutern iterative und re-
kursive Such- und Sortier-
verfahren (I),   

• nutzen die Syntax und 
Semantik einer Program-
miersprache bei der Im-
plementierung und zur 
Analyse von Programmen 
(I), 

 
Beispiel: Musikverwaltung  
Für ein Musikverwaltungspro-
gramm soll eine Methode zum 
Suchen einer Adresse geschrie-
ben werden.  
 
 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unterrichts-
vorhaben Q1.3 - Suchen und 
Sortieren 
(Download Q1-III.1) 
 

 

2. Sortieren in Listen und 
Arrays - Entwicklung und 
Implementierung von 
iterativen und rekursi-
ven Sortierverfahren 
(a) Entwicklung und Im-

plementierung eines 
einfachen Sortierver-
fahrens für eine Liste  

(b) Implementierung ei-
nes einfachen Sortier-
verfahrens für ein 
Feld  

(c) Entwicklung eines re-
kursiven Sortierver-
fahren für ein Feld 
(z.B. Sortieren durch 
Mischen) 

 

 
Beispiel: Karteiverwaltung  
(s.o.) 
 
Materialien: 
(s.o.) 
 
 

 

3. Untersuchung der Effizi-
enz der Sortierverfahren 

 
Beispiel: Karteiverwaltung  
(s.o.) 
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„Sortieren durch direk-
tes Einfügen“ und 
„Quicksort“ auf linearen 
Listen  
(a) Grafische Veran-

schaulichung der Sor-
tierverfahren 

(b) Untersuchung der An-
zahl der Ver-
gleichsoperationen 
und des Speicherbe-
darf bei beiden Sor-
tierverfahren 

(c) Beurteilung der Effizi-
enz der beiden Sor-
tierverfahren 

 

• interpretieren Fehlermel-
dungen und korrigieren 
den Quellcode (I), 

• testen Programme syste-
matisch anhand von Bei-
spielen (I),  

• stellen iterative und re-
kursive Algorithmen um-
gangssprachlich und gra-
fisch dar (D). 

 
 

 
oder  
 
Materialien: 
(s.o.) 
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Unterrichtsvorhaben Q1-IV: 
 

Thema: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten 
 
Leitfragen: Wie können Fragestellungen mit Hilfe einer Datenbank beantwortet werden? Wie 
entwickelt man selbst eine Datenbank für einen Anwendungskontext? 
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Ausgehend von einer vorhandenen Datenbank entwickeln Schülerinnen und Schüler für sie 
relevante Fragestellungen, die mit dem vorhandenen Datenbestand beantwortet werden sol-
len. Zur Beantwortung dieser Fragestellungen wird die vorgegebene Datenbank von den Schü-
lerinnen und Schülern analysiert und die notwendigen Grundbegriffe für Datenbanksysteme 
sowie die erforderlichen SQL-Abfragen werden erarbeitet. 
 
In anderen Anwendungskontexten müssen Datenbanken erst noch entwickelt werden, um 
Daten zu speichern und Informationen für die Beantwortung von möglicherweise auftreten-
den Fragen zur Verfügung zu stellen. Dafür ermitteln Schülerinnen und Schüler in den Anwen-
dungssituationen Entitäten, zugehörige Attribute, Relationen und Kardinalitäten und stellen 
diese in Entity-Relationship-Modellen dar. Entity-Relationship-Modelle werden interpretiert 
und erläutert, modifiziert und in Datenbankschemata überführt. Mit Hilfe von SQL-Anweisun-
gen können anschließend im Kontext relevante Informationen aus der Datenbank extrahiert 
werden.  
 
Ein Entity-Relationship-Diagramm kann auch verwendet werden, um die Entitäten inklusive 
ihrer Attribute und Relationen in einem vorgegebenen Datenbankschema darzustellen. 
 
An einem Beispiel wird verdeutlicht, dass in Datenbanken Redundanzen unerwünscht sind 
und Konsistenz gewährleistet sein sollte. Die 1. bis 3. Normalform wird als Gütekriterium für 
Datenbankentwürfe eingeführt. Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normal-
form untersucht und (soweit nötig) normalisiert. 
 
Zeitbedarf: 20 Stunden 
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten-
zen 

Beispiele, Medien, Materialien 

 

1. Nutzung von relationalen 
Datenbanken 
(a) Aufbau von Datenban-

ken und Grundbegriffe 
• Entwicklung von Fra-

gestellungen zur vor-
handenen Daten-
bank 

• Analyse der Struktur 
der vorgegebenen 
Datenbank und Erar-
beitung der Begriffe 
Tabelle, Attribut, Da-
tensatz, Datentyp, 
Primärschlüssel, 
Fremdschlüssel, Da-
tenbankschema 

(b) SQL-Abfragen 
• Analyse vorgegebe-

ner SQL-Abfragen 
und Erarbeitung der 
Sprachelemente von 
SQL (SELECT (DIS-
TINCT) …FROM, 

WHERE, AND, OR, 

NOT) auf einer Ta-
belle 

• Analyse und Erarbei-
tung von SQL-Abfra-
gen auf einer und 
mehrerer Tabelle zur 
Beantwortung der 
Fragestellungen 
(JOIN, UNION, 
AS, GROUP 

BY,ORDER BY, 

ASC, DESC, 

COUNT, MAX, 

MIN, SUM, Arithme-
tische Operatoren: 
+, -, *, /, 

(…), Vergleichsope-
ratoren: =, <>, >, 
<, >=, <=, 

 
Die Schülerinnen und Schüler 
 

• erläutern die Eigenschaf-
ten und den Aufbau von 
Datenbanksystemen unter 
dem Aspekt der sicheren 
Nutzung (A), 

• analysieren und erläutern 
die Syntax und Semantik 
einer Datenbankabfrage 
(A), 

• analysieren und erläutern 
eine Datenbankmodellie-
rung (A), 

• erläutern die Eigenschaf-
ten normalisierter Daten-
bankschemata (A), 

• bestimmen Primär- und 
Sekundärschlüssel (M), 

• ermitteln für anwen-
dungsbezogene Problem-
stellungen Entitäten, zuge-
hörige Attribute, Relatio-
nen und Kardinalitäten 
(M), 

• modifizieren eine Daten-
bankmodellierung (M), 

• modellieren zu einem En-
tity-Relationship-Dia-
gramm ein relationales 
Datenbankschema (M), 

• bestimmen Primär- und 
Sekundärschlüssel (M), 

• überführen Datenbank-
schemata in vorgegebene 
Normalformen (M), 

• verwenden die Syntax und 
Semantik einer Datenban-
kabfragesprache, um 

 
Beispiel: Surfschule 
Die grundlegenden Begriffe der 
Sequenz werden am Beispiel der 
Verwaltung einer Surfschule er-
arbeitet.  
 
Materialien: Schulbuch 

 
Beispiel: Schulbuchausleihe  
Unter 
www.brd.nrw.de/lern-
treffs/informa-

tik/structure/mate-

rial/sek2/datenban-

ken.php (abgerufen: 30. 03. 
2014) wird eine Datenbank zur 
Verfügung gestellt, die Daten ei-
ner Schulbuch-Ausleihe enthält 
(über 1000 Entleiher, 200 Bü-
cher mit mehreren tausend 
Exemplaren und viele Ausleih-
vorgänge). Die Datenbank kann 
in OpenOffice eingebunden wer-
den. 

 

http://www.brd.nrw.de/lerntreffs/informatik/structure/material/sek2/datenbanken.php
http://www.brd.nrw.de/lerntreffs/informatik/structure/material/sek2/datenbanken.php
http://www.brd.nrw.de/lerntreffs/informatik/structure/material/sek2/datenbanken.php
http://www.brd.nrw.de/lerntreffs/informatik/structure/material/sek2/datenbanken.php
http://www.brd.nrw.de/lerntreffs/informatik/structure/material/sek2/datenbanken.php


 

  46 

LIKE, BETWEEN, 

IN, IS NULL)  
(c) Vertiefung an einem 

weiteren Datenbank-
beispiel 

 

Informationen aus einen 
Datenbanksystem zu ext-
rahieren (I), 

• ermitteln Ergebnisse von 
Datenbankabfragen über 
mehrere verknüpfte Ta-
bellen (D), 

• stellen Entitäten mit ihren 
Attributen und die Bezie-
hungen zwischen Entitä-
ten in einem Entity-Relati-
onship-Diagramm grafisch 
dar (D), 

• überprüfen Datenbank-
schemata auf vorgege-
bene Normalisierungsei-
genschaften (D). 

 

2. Modellierung von relatio-
nalen Datenbanken 
(a) Entity-Relationship-Di-

agramm 
• Ermittlung von Enti-

täten, zugehörigen 
Attributen, Relatio-
nen und Kardinalitä-
ten in Anwendungs-
situationen und Mo-
dellierung eines Da-
tenbankentwurfs in 
Form eines Entity-
Relationship-Dia-
gramms 

• Erläuterung und Mo-
difizierung einer Da-
tenbankmodellie-
rung 

(b) Entwicklung einer Da-
tenbank aus einem Da-
tenbankentwurf 

• Modellierung eines 
relationalen Daten-
bankschematas zu 
einem Entity-Relati-
onship-Diagramm in-
klusive der Bestim-
mung von Primär- 
und Sekundärschlüs-
seln 

(c) Redundanz, Konsistenz 
und Normalformen 
• Untersuchung einer 

Datenbank hinsicht-
lich Konsistenz und 
Redundanz in einer 
Anwendungssitua-
tion 

 
Beispiel: Fahrradverleih  
Der Fahrradverleih BTR 
(BikesToRent) verleiht 
unterschiedliche Typen von 
Fahrrädern diverser Firmen 
an seine Kunden. Die Kunden 
sind bei BTR registriert 
(Name, Adresse, Telefon). 
BTR kennt von den 
Fahrradfirmen den Namen 
und die Telefonnummer. 
Kunden von BTR können 
CityBikes, Treckingräder und 
Mountainbikes ausleihen. 
 

Beispiel: Buchungssystem 
In dem Online-Buchungssys-
tem einer Schule können die 
Lehrer Medienräume, Bea-
mer, Laptops, Kameras, usw. 
für einen bestimmten Zeit-
punkt buchen, der durch Da-
tum und die Schulstunde fest-
gelegt ist. 
Dazu ist die Datenbank zu 
modellieren, ggf. zu normali-
sieren und im Datenbanksys-
tem umzusetzen. Weiter sol-
len sinnvolle Abfragen entwi-
ckelt werden. 
Unter 
http://mrbs.source-

forge.net (abgerufen: 

30.03. 2014) findet man ein 
freies Online-Buchungssys-
tem inklusive Demo, an Hand 
derer man erläutern kann, wo-
rum es in dem Projekt geht. 
 

Beispiel: Schulverwaltung 
In einer Software werden die 
Schulhalbjahre, Jahrgangsstu-
fen, Kurse, Klassen, Schüler, Leh-
rer und Noten einer Schule 

http://mrbs.sourceforge.net/
http://mrbs.sourceforge.net/
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• Überprüfung von Da-
tenbankschemata 
hinsichtlich der 1. bis 
3. Normalform und 
Normalisierung (um 
Redundanzen zu ver-
meiden und Konsis-
tenz zu gewährleis-
ten) 

verwaltet. Man kann dann able-
sen, dass z.B. Schüler X von Leh-
rer Y im 2. Halbjahr des Schul-
jahrs 2011/2012 in der Jahr-
gangsstufe 9 im Differenzie-
rungsbereich im Fach Informatik 
die Note „sehr gut“ erhalten hat. 
Dazu ist die Datenbank zu mo-
dellieren, ggf. zu normalisieren 
und im Datenbanksystem umzu-
setzen. Weiter sollen sinnvolle 
Abfragen entwickelt werden 
und das Thema Datenschutz be-
sprochen werden. 

 

 

 
Unterrichtsvorhaben Q1-V:  
 

Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen 
 

Leitfragen: Wie werden Daten in Netzwerken übermittelt? Was sollte man in Bezug auf die 
Sicherheit beachten? 
 

Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Anschließend an das vorhergehende Unterrichtsvorhaben zum Thema Datenbanken werden 
der Datenbankzugriff aus dem Netz, Topologien von Netzwerken, eine Client-Server-Struktur, 
das TCP/IP-Schichtenmodell sowie Sicherheitsaspekte beim Zugriff auf Datenbanken und ver-
schiedene symmetrische und asymmetrische kryptografische Verfahren analysiert und erläu-
tert. Fallbeispiele zur Datenschutzproblematik und zum Urheberrecht runden das Unterrichts-
vorhaben ab. 
  
Zeitbedarf: 10 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen  Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materia-
lien 

 

1. Daten in Netzwerken 
und Sicherheitsaspekte 
in Netzen sowie beim Zu-
griff auf Datenbanken  

(a) Beschreibung eines 
Datenbankzugriffs im 
Netz anhand eines 

 
Die Schülerinnen und Schüler 
 

• beschreiben und erläu-
tern Topologien, die Cli-
ent-Server-Struktur und 
Protokolle sowie ein 

 
Materialien:  
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unterrichts-
vorhaben, Verschlüsselung Q1.5 
- Zugriff auf Daten in Netzwer-
ken 
(Download Q1-V.1) 
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Anwendungskontex-
tes und einer Client-
Server-Struktur zur 
Klärung der Funkti-
onsweise eines Da-
tenbankzugriffs 

(b) Netztopologien als 
Grundlage von Client-
Server-Strukturen 
und TCP/IP-Schich-
tenmodell als Beispiel 
für eine Paketüber-
mittlung in einem 
Netz 

(c) Vertraulichkeit, Integ-
rität, Authentizität in 
Netzwerken sowie 
symmetrische und 
asymmetrische kryp-
tografische Verfahren 
(Cäsar-, Vigenère-, 
RSA-Verfahren) als 
Methoden Daten im 
Netz verschlüsselt zu 
übertragen 

 

Schichtenmodell in Netz-
werken (A), 

• analysieren und erläutern 
Eigenschaften und Ein-
satzbereiche symmetri-
scher und asymmetri-
scher Verschlüsselungs-
verfahren (A),  

• untersuchen und bewer-
ten anhand von Fallbei-
spielen die Auswirkungen 
des Einsatzes von Infor-
matiksystemen, die Si-
cherheit von Informatik-
systemen sowie die Ein-
haltung der Datenschutz-
bestimmungen und des 
Urheberrechts (A), 

• untersuchen und bewer-
ten Problemlagen, die 
sich aus dem Einsatz von 
Informatiksystemen erge-
ben, hinsichtlich rechtli-
cher Vorgaben, ethischer 
Aspekte und gesellschaft-
licher Werte unter Be-
rücksichtigung unter-
schiedlicher Interessenla-
gen (A), 

• nutzen bereitgestellte In-
formatiksysteme und das 
Internet reflektiert zum 
Erschließen, zur Aufberei-
tung und Präsentation 
fachlicher Inhalte (D). 

 
2. Fallbeispiele zur Daten-

schutzproblematik und 
zum Urheberrecht 

 

 
Materialien:  
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unterrichts-
vorhaben Q1 5 - Datenschutz 
beim Videocenter, Material-
blatt-Datenschutzgesetz 
(Download Q1-V.2) 
 

 
 

Unterrichtsvorhaben Q2-I: 
 
Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinea-
ren Datenstrukturen 
 
Leitfragen: Wie können Daten im Anwendungskontext mit Hilfe binärer Baumstrukturen ver-
waltet werden? Wie kann dabei der rekursive Aufbau der Baumstruktur genutzt werden? Wel-
che Vor- und Nachteile haben Suchbäume für die geordnete Verwaltung von Daten? 
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Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Anhand von Beispielen für Baumstrukturen werden grundlegende Begriffe eingeführt und der 
rekursive Aufbau binärer Bäume dargestellt. 
Anschließend werden für eine Problemstellung in einem der Anwendungskontexte Klassen 
modelliert und implementiert. Dabei werden die Operationen der Datenstruktur Binärbaum 
thematisiert und die entsprechende Klasse BinaryTree (der Materialien für das Zentralabitur 
in NRW) der Vorgaben für das Zentralabitur NRW verwendet. Klassen und ihre Beziehungen 
werden in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen dargestellt. Die Funktionsweise von 
Methoden wird anhand grafischer Darstellungen von Binärbäumen erläutert. 
 
Unter anderem sollen die verschiedenen Baumtraversierungen (Pre-, Post- und Inorder) im-
plementiert werden. Unterschiede bezüglich der Möglichkeit, den Baum anhand der Ausgabe 
der Bauminhalte via Pre-, In- oder Postorder-Traversierung zu rekonstruieren, werden dabei 
ebenfalls angesprochen, indem die fehlende Umkehrbarbeit der Zuordnung Binärbaum → In-
order-Ausgabe an einem Beispiel verdeutlicht wird.  
 
Eine Tiefensuche wird verwendet, um einen in der Baumstruktur gespeicherten Inhalt zu su-
chen. 
 
Zu einer Problemstellung in einem entsprechenden Anwendungskontext werden die Operati-
onen der Datenstruktur Suchbaum thematisiert und unter der Verwendung der Klasse Binary-

SearchTree (der Materialien für das Zentralabitur in NRW) weitere Klassen oder Methoden in 
diesem Anwendungskontext modelliert und implementiert. Auch in diesem Kontext werden 
grafische Darstellungen der Bäume verwendet. 
 
Die Verwendung von binären Bäumen und Suchbäumen wird anhand weiterer Problemstel-
lungen oder anderen Kontexten weiter geübt. 
 
Zeitbedarf: 24 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten-
zen 

Beispiele, Medien, Mate-
rialien 

 
1. Analyse von Baumstruktu-

ren in verschiedenen Kon-
texten  

(a) Grundlegende Begriffe 
(Grad, Tiefe, Höhe, 
Blatt, Inhalt, Teilbaum, 
Ebene, Vollständigkeit) 

 
Die Schülerinnen und Schüler 
 

• erläutern Operatio-
nen dynamischer (li-
nearer oder nicht-li-
nearer) Datenstruktu-
ren (A), 

 
Beispiel: Codierungs-
bäume für Codierungen, 
deren Alphabet aus genau 
zwei Zeichen besteht 
Morse hat Buchstaben als 
Folge von Punkten und Stri-
chen codiert. Diese Codie-
rungen können in einem Bi-
närbaum dargestellt 
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(b) Aufbau und Darstel-
lung von binären Bäu-
men anhand von 
Baumstrukturen in ver-
schiedenen Kontexten 

 

• analysieren und er-
läutern Algorithmen 
und Programme (A), 

• beurteilen die syntak-
tische Korrektheit 
und die Funktionalität 
von Programmen (A), 

• ermitteln bei der 
Analyse von Problem-
stellungen Objekte, 
ihre Eigenschaften, 
ihre Operationen und 
ihre Beziehungen 
(M), 

• ordnen Attributen, 
Parametern und 
Rückgaben von Me-
thoden einfache Da-
tentypen, Objektty-
pen sowie lineare 
und nichtlineare Da-
tensammlungen zu 
(M), 

• modellieren abs-
trakte und nicht abs-
trakte Klassen unter 
Verwendung von Ver-
erbung durch Spezia-
lisieren und Generali-
sieren (M), 

• verwenden bei der 
Modellierung geeig-
neter Problemstellun-
gen die Möglichkei-
ten der Polymorphie 
(M), 

• entwickeln iterative 
und rekursive Algo-
rithmen unter Nut-
zung der Konstrukti-
onsstrategien „Modu-
larisierung“ und „Tei-
len und Herrschen“ 
(M), 

werden, so dass ein Über-
gang zum linken Teilbaum 
einem Punkt und ein Über-
gang zum rechten Teilbaum 
einem Strich entspricht. 
Wenn man im Gesamtbaum 
startet und durch Über-
gänge zu linken oder rechten 
Teilbäumen einen Pfad zum 
gewünschten Buchstaben 
sucht, erhält man die Morse-
codierung des Buchstabens 
 
Weitere Beispiele für An-
wendungskontexte für bi-
näre Bäume: 
 
Beispiel: Suchbäume (zur 
sortierten Speicherung 
von Daten) 
Alle Inhalte, die nach einer 
Ordnung vor dem Inhalt im 
aktuellen Teilbaum stehen, 
sind in dessen linkem Teil-
baum, alle die nach dem In-
halt im aktuellen Teilbaum 
stehen, sind in dessen rech-
tem Teilbaum. (Dies gilt für 
alle Teilbäume.)  
 
oder 
 
Beispiel: Entscheidungs-
bäume  
Um eine Entscheidung zu 
treffen, werden mehrere 
Fragen mit ja oder nein be-
antwortet. Die Fragen, die 
möglich sind, wenn die Ant-
wort auf eine Frage mit „ja“ 
beantwortet wird, befinden 
sich im linken Teilbaum, die 
Fragen, die möglich sind, 
wenn die Antwort „nein“ 
lautet, stehen im rechten 
Teilbaum. 
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• implementieren ite-
rative und rekursive 
Algorithmen auch un-
ter Verwendung von 
dynamischen Daten-
strukturen (I), 

• modifizieren Algorith-
men und Programme 
(I), 

• nutzen die Syntax 
und Semantik einer 
Programmiersprache 
bei der Implementie-
rung und zur Analyse 
von Programmen (I), 

• interpretieren Fehler-
meldungen und korri-
gieren den Quellcode 
(I), 

• testen Programme 
systematisch anhand 
von Beispielen (I), 

• stellen lineare und 
nichtlineare Struktu-
ren grafisch dar und 
erläutern ihren Auf-
bau (D),  

• stellen iterative und 
rekursive Algorith-
men umgangssprach-
lich und grafisch dar 
(D). 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unter-
richtsvorhaben Q2.1 – Binär-
baum  
(Download Q2-I.1) 
 

 

2. Die Datenstruktur Binär-
baum im Anwendungs-
kontext unter Nutzung 
der Klasse BinaryTree  

(a) Analyse der Problem-
stellung, Ermittlung 
von Objekten, ihren Ei-
genschaften und Ope-
rationen im Anwen-
dungskontext 

(b) Modellierung eines 
Entwurfsdiagramms 
und Entwicklung eines 
Implementationsdia-
gramms  

(c) Erarbeitung der Klasse 
BinaryTree und beispiel-
hafte Anwendung der 
Operationen 

(d) Implementierung der 
Anwendung oder von 
Teilen der Anwendung 

(e) Traversierung eines Bi-
närbaums im Pre-, In- 
und Postorderdurch-
lauf 

 

 
Beispiel: Informatiker-
baum als binärer Baum 
In einem binären Baum wer-
den die Namen und die Ge-
burtsdaten von Informati-
kern lexikographisch geord-
net abgespeichert. Alle Na-
men, die nach dieser Ord-
nung vor dem Namen im ak-
tuellen Teilbaum stehen, 
sind in dessen linkem Teil-
baum, alle die nach dem Na-
men im aktuellen Teilbaum 
stehen, sind in dessen rech-
tem Teilbaum. (Dies gilt für 
alle Teilbäume.)  
 
Folgende Funktionalitäten 
werden benötigt: 

• Einfügen der Informati-
ker-Daten in den Baum 

• Suchen nach einem In-
formatiker über den 
Schlüssel Name 

• Ausgabe des komplet-
ten Datenbestands in 
nach Namen sortierter 
Reihenfolge 

 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unter-
richtsvorhaben Q2.1 – Bi-
närbaum 
(Download Q2-I.2) 
 

 

3. Die Datenstruktur binärer 
Suchbaum im Anwen-
dungskontext unter 

 
Beispiel: Informatiker-
baum als Suchbaum 
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Verwendung der Klasse 
BinarySearchTree 
(a) Analyse der Problem-

stellung, Ermittlung 
von Objekten, ihren Ei-
genschaften und Ope-
rationen 

(b) Modellierung eines 
Entwurfsdiagramms 
und Entwicklung eines 
Implementationsdia-
gramm, 
grafische Darstellung 
eines binären Such-
baums und Erarbeitung 
der Struktureigen-
schaften 

(c) Erarbeitung der Klasse 
BinarySearchTree und Ein-
führung des Interface I-
tem zur Realisierung ei-
ner geeigneten Ord-
nungsrelation 

(d) Implementierung der 
Anwendung oder von 
Teilen der Anwendung 
inklusive einer sortier-
ten Ausgabe des 
Baums 

In einem binären Suchbaum 
werden die Namen und die 
Geburtsdaten von Informati-
kern lexikographisch geord-
net abgespeichert. Alle Na-
men, die nach dieser Ord-
nung vor dem Namen im ak-
tuellen Teilbaum stehen, 
sind in dessen linkem Teil-
baum, alle die nach dem Na-
men im aktuellen Teilbaum 
stehen, sind in dessen rech-
tem Teilbaum. (Dies gilt für 
alle Teilbäume.)  
 
Folgende Funktionalitäten 
werden benötigt: 

• Einfügen der Informati-
ker-Daten in den Baum 

• Suchen nach einem In-
formatiker über den 
Schlüssel Name 

• Ausgabe des komplet-
ten Datenbestands in 
nach Namen sortierter 
Reihenfolge 

 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unter-
richtsvorhaben Q2.1 – Binä-
rer Suchbaum (Download 
Q2-I.3) 
 

 

4. Übung und Vertiefungen 
der Verwendung von Bi-
närbäumen oder binären 
Suchbäumen anhand wei-
terer Problemstellungen 

 
Beispiel: Codierungs-
bäume (s.o.) oder Huff-
man-Codierung 
 
 
 

Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unter-
richtsvorhaben Q2.1 – An-
wendung Binärbaum 
(Download Q2-I.4) 
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Unterrichtsvorhaben Q2-II: 
 
Thema: Endliche Automaten und formale Sprachen 
 
Leitfragen: Wie kann man (endliche) Automaten genau beschreiben? Wie können endliche Au-
tomaten (in alltäglichen Kontexten oder zu informatischen Problemstellungen) modelliert wer-
den? Wie können Sprachen durch Grammatiken beschrieben werden? Welche Zusammen-
hänge gibt es zwischen formalen Sprachen, endlichen Automaten und regulären Grammati-
ken?  
 
Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Anhand kontextbezogener Beispiele werden endliche Automaten entwickelt, untersucht und 
modifiziert. Dabei werden verschiedene Darstellungsformen für endliche Automaten ineinan-
der überführt und die akzeptierten Sprachen endlicher Automaten ermittelt. An einem Bei-
spiel wird ein nichtdeterministischer Akzeptor eingeführt als Alternative gegenüber einem 
entsprechenden deterministischen Akzeptor. 
 
Anhand kontextbezogener Beispiele werden Grammatiken regulärer Sprachen entwickelt, un-
tersucht und modifiziert. Der Zusammenhang zwischen regulären Grammatiken und endli-
chen Automaten wird verdeutlicht durch die Entwicklung von allgemeinen Verfahren zur Er-
stellung einer regulären Grammatik für die Sprache eines gegebenen endlichen Automaten 
bzw. zur Entwicklung eines endlichen Automaten, der genau die Sprache einer gegebenen re-
gulären Grammatik akzeptiert. 
 
Auch andere Grammatiken werden untersucht, entwickelt oder modifiziert. An einem Beispiel 
werden die Grenzen endlicher Automaten ausgelotet.  
 
Zeitbedarf: 20 Stunden 
 



 

  54 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten-
zen 

Beispiele, Medien oder 
Materialien 

 

1. Endliche Automaten 

(a) Vom Automaten in 
den Schülerinnen und 
Schülern bekannten 
Kontexten zur forma-
len Beschreibung ei-
nes endlichen Auto-
maten 

(b) Untersuchung, Dar-
stellung und Entwick-
lung endlicher Auto-
maten 

 
Die Schülerinnen und Schüler  
 

• analysieren und erläu-
tern die Eigenschaften 
endlicher Automaten 
einschließlich ihres Ver-
haltens auf bestimmte 
Eingaben (A), 

• analysieren und erläu-
tern Grammatiken regu-
lärer Sprachen (A), 

• zeigen die Grenzen endli-
cher Automaten und re-
gulärer Grammatiken im 
Anwendungszusammen-
hang auf (A), 

• ermitteln die formale 
Sprache, die durch eine 
Grammatik erzeugt wird 
(A), 

• entwickeln und modifi-
zieren zu einer Problem-
stellung endliche Auto-
maten (M), 

• entwickeln und modifi-
zieren zu einer Problem-
stellung endliche Auto-
maten (M), 

• entwickeln zur akzeptier-
ten Sprache eines Auto-
maten die zugehörige 
Grammatik (M), 

• entwickeln zur Gramma-
tik einer regulären Spra-
che einen zugehörigen 
endlichen Automaten 
(M), 

• modifizieren Grammati-
ken regulärer Sprachen 
(M), 

 
Beispiele:  
Cola-Automat, Geldspielau-
tomat, 
Roboter, Zustandsänderung 
eines Objekts „Auto“, Akzep-
tor für bestimmte Zahlen, Ak-
zeptor für Teilwörter in län-
geren Zeichenketten, Akzep-
tor für Terme 
 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unter-
richtsvorhaben Q2.2 – Endli-
che Automaten, Formale 
Sprachen (Download Q2-II.1) 
 

 

2. Untersuchung und Ent-
wicklung von Grammati-
ken regulärer Sprachen 

(a) Erarbeitung der for-
malen Darstellung re-
gulärer Grammatiken 

(b) Untersuchung, Modifi-
kation und Entwick-
lung von Grammatiken 

(c) Entwicklung von endli-
chen Automaten zum 
Erkennen regulärer 
Sprachen die durch 
Grammatiken gegeben 
werden 

(d) Entwicklung regulärer 
Grammatiken zu endli-
chen Automaten 

 

 
Beispiele:  
reguläre Grammatik für Wör-
ter mit ungerader Parität, 
Grammatik für Wörter, die 
bestimmte Zahlen repräsen-
tieren, Satzgliederungsgram-
matik 
 
Materialien: (s.o.) 
 

 

3. Grenzen endlicher Auto-
maten 

 
Beispiele:  
Klammerausdrücke, anbn im 
Vergleich zu (ab)n  



 

  55 

 • entwickeln zu einer regu-
lären Sprache eine Gram-
matik, die die Sprache 
erzeugt (M), 

• stellen endliche Automa-
ten in Tabellen oder Gra-
phen dar und überführen 
sie in die jeweils andere 
Darstellungsform (D),  

• ermitteln die Sprache, 
die ein endlicher Auto-
mat akzeptiert (D). 

• beschreiben an Beispie-
len den Zusammenhang 
zwischen Automaten und 
Grammatiken (D). 
 

 
 

 

 
Unterrichtsvorhaben Q2-III: 
 
Thema: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit 
 

Leitfragen: Was sind die strukturellen Hauptbestandteile eines Computers und wie kann man 
sich die Ausführung eines maschinenahen Programms mit diesen Komponenten vorstellen? 
Welche Möglichkeiten bieten Informatiksysteme und wo liegen ihre Grenzen? 
 

Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Anhand einer von-Neumann-Architektur und einem maschinennahen Programm wird die 
prinzipielle Arbeitsweise von Computern verdeutlicht.  
 
Ausgehend von den prinzipiellen Grenzen endlicher Automaten liegt die Frage nach den Gren-
zen von Computern bzw. nach Grenzen der Automatisierbarkeit nahe. Mit Hilfe einer entspre-
chenden Java-Methode wird plausibel, dass es unmöglich ist, ein Informatiksystem zu entwi-
ckeln, dass für jedes beliebige Computerprogramm und jede beliebige Eingabe entscheidet ob 
das Programm mit der Eingabe terminiert oder nicht (Halteproblem). Anschließend werden 
Vor- und Nachteile der Grenzen der Automatisierbarkeit angesprochen und der Einsatz von 
Informatiksystemen hinsichtlich prinzipieller Möglichkeiten und prinzipieller Grenzen beur-
teilt.  
 

Zeitbedarf: 12 Stunden 
 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
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Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten-
zen 

Beispiele, Medien oder 
Materialien 

 
1. Von-Neumann-Architek-

tur und die Ausführung 
maschinennaher Pro-
gramme 
a) prinzipieller Aufbau ei-

ner von Neumann-Ar-
chitektur mit CPU, Re-
chenwerk, Steuerwerk, 
Register und Haupt-
speicher 

b) einige maschinennahe 
Befehlen und ihre Re-
präsentation in einem 
Binär-Code, der in ei-
nem Register gespei-
chert werden kann  

c) Analyse und Erläute-
rung der Funktions-
weise eines einfachen 
maschinennahen Pro-
gramms 
 

 
Die Schülerinnen und Schü-
ler 

 
• erläutern die Ausfüh-

rung eines einfachen 
maschinennahen Pro-
gramms sowie die Da-
tenspeicherung auf ei-
ner „Von-Neumann-Ar-
chitektur“ (A), 

• untersuchen und beur-
teilen Grenzen des Prob-
lemlösens mit Informa-
tiksystemen (A). 

 
Beispiel:  
Addition von 4 zu einer einge-
geben Zahl mit einem Rech-
nermodell 
 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unter-
richtsvorhaben Q2.3 –Von-
Neumann-Architektur und 
maschinennahe Program-
mierung  
(Download Q2-III.1) 

 

2. Grenzen der Automati-
sierbarkeit 
a) Vorstellung des Hal-

teproblems 
b) Unlösbarkeit des Hal-

teproblems  
c) Beurteilung des Einsat-

zes von Informatiksys-
temen hinsichtlich 
prinzipieller Möglich-
keiten und prinzipieller 
Grenzen 
 

 
Beispiel: Halteproblem 
 
Materialien: 
Ergänzungsmaterialien zum 
Lehrplannavigator Unter-
richtsvorhaben Q2.3 - Hal-
teproblem 
(Download Q2-III.2) 

 
 

Unterrichtsvorhaben Q2-IV: 
 
Wiederholung und Vertiefung ausgewählter Kompetenzen und Inhalte des ersten Jahrs der 
Qualifikationsphase 
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2.2 Grundsätze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit 

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Berücksichtigung des Schulprogramms hat 
die Fachkonferenz Informatik die folgenden fachdidaktischen und fachmethodischen Grunds-
ätze beschlossen. 
Die Lehrerkonferenz hat unter Berücksichtigung des Schulprogramms als überfachliche 

Grundsätze für die Arbeit im Unterricht beschlossen, dass als Maßstab für die kurz- und mit-

telfristige Entwicklung der Schule die im Referenzrahmen Schulqualität NRW formulierten Kri-

terien und Zielsetzungen gelten sollen. Gemäß dem Schulprogramm sollen insbesondere die 

Lernenden als Individuen mit jeweils besonderen Fähigkeiten, Stärken und Interessen im Mit-

telpunkt stehen. Die Fachgruppe vereinbart, der individuellen Kompetenzentwicklung (Refe-

renzrahmen Schulqualität, Kriterium 2.2.1) besondere Aufmerksamkeit zu widmen. Die Pla-

nung und Gestaltung des Unterrichts soll sich deshalb an der Heterogenität der Schülerschaft 

orientieren (Referenzrahmen Schulqualität, Kriterium 2.6.1). In Verbindung mit dem fachlichen 

Lernen legt die Fachgruppe außerdem besonderen Wert auf die kontinuierliche Ausbildung 

von überfachlichen personalen und sozialen Kompetenzen (Referenzrahmen Schulqualität, 

Kriterium 1.2.1). 

Unter Berücksichtigung der überfachlichen Leitlinien hat die Fachkonferenz Informatik darüber 

hinaus die folgenden fachdidaktischen und fachmethodischen Grundsätze beschlossen.  

fachdidaktische und fachmethodische Grundsätze: 

• Der Unterricht orientiert sich am aktuellen Stand der Informatik. Dazu beschäftigen sich 
die Schülerinnen und Schüler auch mit aktuellen Informatiksystemen und deren Weiter-
entwicklungen. 

• Der Unterricht ist problemorientiert, soll von realen Problemen ausgehen, sich auf solche 
rückbeziehen und knüpft an die Interessen und Erfahrungen der Schülerinnen und Schü-
ler an. 

• Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt 
dadurch für die Schülerinnen und Schüler an Bedeutsamkeit. 

• Der Unterricht ist handlungsorientiert, d.h. projekt- und produktorientiert angelegt. 

• Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizität und soll ermöglichen, informatische 
Strukturen und Gesetzmäßigkeiten in den ausgewählten Problemen und Projekten zu er-
kennen. 

• Der Unterricht fördert vernetzendes Denken und wird deshalb, falls möglich, fach- und 
lernbereichsübergreifend ggf. auch projektartig angelegt. 

• Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung sowohl an inner- als auch an außerschulischen 
Lernorten. 

• Im Unterricht werden sowohl für die Schule didaktisch reduzierte als auch reale Informa-
tiksysteme aus der Berufs- und Lebenswelt eingesetzt. 

• Der Unterricht leistet einen wichtigen Beitrag zur Vorbereitung auf Ausbildung und Beruf 
und zeigt informatikaffine Berufsfelder auf. 
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2.3 Grundsätze der Leistungsbewertung und Leistungsrückmeldung 

Schulische Leistungsbewertung steht im Spannungsfeld pädagogischer und gesellschaftlicher 
Zielsetzung. 
Unter pädagogischen Gesichtspunkten hat sie vornehmlich das Individuum im Blick. Hier soll 
sie über den Leistungszuwachs rückmelden und dadurch die Motivation für weitere Anstren-
gungen erhöhen. Sie ermöglicht den Schülerinnen und Schülern ihre noch vorhandenen fach-
lichen Defizite wie auch ihre Stärken und Fähigkeiten zu erkennen um dadurch ein realisti-
sches Selbstbild aufzubauen. Sie ist Basis für gezielte individuelle Förderung. 
Die Fachkonferenz hat auf Grundlage von §48 SchulG sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans In-

formatik im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden, 

verbindlichen Grundsätze zur Leistungsbewertung und -rückmeldung beschlossen. Es wird 

zwischen schriftlichen und sonstigen Leistungen unterschieden. 

Grundsätze der Leistungsbewertung  
Die Fachkonferenz Informatik legt die Kriterien für die Leistungsbewertung fest. Die Lehrerin-
nen und Lehrer machen diese Kriterien den Schülerinnen und Schülern transparent.  
Es gelten folgende Grundsätze der Leistungsbewertung:  

• Lernerfolgsüberprüfungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Bewertet werden alle im Zu-
sammenhang mit dem Unterricht erbrachten Leistungen (schriftliche Arbeiten, mündliche 
Beiträge, praktische Leistungen).  

• Leistungsbewertung bezieht sich auf die im Unterricht geförderten Kompetenzen. 

• Die Lehrperson gibt den Schülerinnen und Schülern im Unterricht hinreichend Gelegen-
heit, die entsprechenden Anforderungen der Leistungsbewertung im Unterricht in Umfang 
und Anspruch kennenzulernen und sich auf sie vorzubereiten.  

• Bewertet werden der Umfang, die selbstständige und richtige Anwendung der Kenntnisse, 
Fähigkeiten und Fertigkeiten sowie die Art der Darstellung.  
 

I. Beurteilungsbereich schriftliche Leistungen/Klassenarbeiten 

Verbindliche Absprachen: 
Bei der Formulierung von Aufgaben werden die für die Abiturprüfungen geltenden Operato-
ren des Faches Informatik schrittweise eingeführt, erläutert und dann im Rahmen der Aufga-
benstellungen für die Klausuren benutzt.  
 
Instrumente: 

• Einführungsphase:  1 Klausur je Halbjahr  
Dauer der Klausur:  2 Unterrichtsstunden 

 
Die Aufgabentypen, sowie die Anforderungsbereiche I-III sind entsprechend den Vorgaben in 
Kapitel 3 des Kernlehrplans zu beachten. 
 
 
Kriterien  
Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt über ein Raster mit Hilfspunk-
ten, die im Erwartungshorizont den einzelnen Kriterien zugeordnet sind.  
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Ab der Einführungsphase orientiert sich die Zuordnung der Hilfspunktsumme zu den Noten-
stufen an dem Zuordnungsschema des Zentralabiturs.  
Von diesem kann aber im Einzelfall begründet abgewichen werden, wenn sich z.B. besonders 
originelle Teillösungen nicht durch Hilfspunkte gemäß den Kriterien des Erwartungshorizontes 
abbilden lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung (APO-GOSt §13 
(2)) angemessen erscheint. 
 
Die Note ausreichend (5 Punkte) soll bei Erreichen von 45 % der Hilfspunkte erteilt werden.  
 

II. Beurteilungsbereich „Sonstige Leistungen“:  

Den Schülerinnen und Schülern werden die Kriterien zum Beurteilungsbereich „sonstige Mit-
arbeit“ zu Beginn des Schuljahres genannt.  
 
Absprachen der Fachkonferenz  
 
Leistungsaspekte 
 
Mündliche Leistungen 

• Beteiligung am Unterrichtsgespräch 

• Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts 

• Präsentation von Arbeitsergebnissen  

• Referate 

• Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen 
 

Praktische Leistungen am Computer 

• Implementierung, Test und Anwendung von Informatiksystemen  
 

Sonstige schriftliche Leistungen 

• Lernerfolgsüberprüfung durch kurze schriftliche Übungen 
In Kursen, in denen höchstens 50% der Kursmitglieder eine Klausur schreiben, sollen 
schriftliche Übungen einmal pro Kurshalbjahr stattfinden, in anderen Kursen entscheidet 
über die Durchführung die Lehrkraft. 
Schriftliche Übung dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 4–6 Stun-
den.  

• Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht. 
 
 
Kriterien 
 
Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl für die mündlichen als auch für die schrift-
lichen Formen der sonstigen Mitarbeit.  
 
Die Bewertungskriterien stützen sich auf 
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• die Qualität der Beiträge, 

• die Quantität der Beiträge und 

• die Kontinuität der Beiträge. 
 
Besonderes Augenmerk ist dabei auf 

• die sachliche Richtigkeit, 

• die angemessene Verwendung der Fachsprache, 

• die Darstellungskompetenz, 

• die Komplexität und den Grad der Abstraktion, 

• die Selbstständigkeit im Arbeitsprozess, 

• die Präzision und 

• die Differenziertheit der Reflexion zu legen.  
 

Bei Gruppenarbeiten auch auf  

• das Einbringen in die Arbeit der Gruppe, 

• die Durchführung fachlicher Arbeitsanteile und 

• die Qualität des entwickelten Produktes. 
 

Bei Projektarbeit darüber hinaus auf 

• die Dokumentation des Arbeitsprozesses, 

• den Grad der Selbstständigkeit, 

• die Reflexion des eigenen Handelns und 

• die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkraft. 
 

 
Grundsätze der Leistungsrückmeldung und Beratung 
 
Die Grundsätze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schü-
lerinnen und Schülern transparent gemacht. Leistungsrückmeldungen können erfolgen  

• nach einer mündlichen Überprüfung, 

• bei Rückgabe von schriftlichen Leistungsüberprüfungen, 

• nach Abschluss eines Projektes, 

• nach einem Vortrag oder einer Präsentation, 

• bei auffälligen Leistungsveränderungen, 

• auf Anfrage, 

• als Quartalsfeedback und  

• zu Eltern- oder Schülersprechtagen. 
 
Die Leistungsrückmeldung kann  

• durch ein Gespräch mit der Schülerin oder dem Schüler, 

• durch einen Feedbackbogen, 

• durch die schriftliche Begründung einer Note oder 

• durch eine individuelle Lern-/Förderempfehlung 
erfolgen.  
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Leistungsrückmeldungen erfolgen auch in der Einführungsphase im Rahmen der kollektiven 
und individuellen Beratung zur Wahl des Faches Informatik als fortgesetztes Grund- oder Leis-
tungskursfach in der Qualifikationsphase.  

3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsübergreifenden Fragen  
 
Die Fachkonferenz Informatik hat sich im Rahmen des Schulprogramms für folgende zentrale 
Schwerpunkte entschieden: 
 
Zusammenarbeit mit anderen Fächern 
Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiede-
nen Anwendungskontexten erworben, in denen Schülerinnen und Schülern aus anderen Fä-
chern Kenntnisse mitbringen können. Diese können insbesondere bei der Auswahl und Bear-
beitung von Softwareprojekten berücksichtigt werden und in einem hinsichtlich der informa-
tischen Problemstellung angemessenem Maß in den Unterricht Eingang finden. Da im Inhalts-
feld Informatik, Mensch und Gesellschaft auch gesellschaftliche und ethische Fragen im Un-
terricht angesprochen werden, soll eine mögliche Zusammenarbeit mit anderen Fächern aus-
gelotet werden. 
 
Vorbereitung auf die Erstellung der Facharbeit 
Möglichst schon im zweiten Halbjahr der Einführungsphase, spätestens jedoch im ersten Halb-
jahr des ersten Jahres der Qualifikationsphase werden im Unterricht an geeigneten Stellen 
Hinweise zur Erstellung von Facharbeiten gegeben. Das betrifft u. a. Themenvorschläge, Hin-
weise zu den Anforderungen und zur Bewertung. Es wird vereinbart, dass nur Facharbeiten 
vergeben werden, die mit der eigenständigen Entwicklung eines Softwareproduktes verbun-
den sind. 
 

2.4 Lehr- und Lernmittel 

Da das Gymnasium zurzeit nicht über ein Lehrwerk verfügt, in dem die beschlossenen Unter-
richtsvorhaben ausreichend Berücksichtigung finden, arbeiten die Lehrkräfte mit selbst zu-
sammengestellten Materialien. Diese befinden sich an zentraler Stelle (Intranet). 

 

3. Entscheidungen zu fach- und unterrichtsübergreifenden Fragen 

3.1 Bezug zu den Rahmenvorgaben des Medienkompetenzrahmens 

Die Fachkonferenz hat sich zu Beginn des Schuljahres darüber hinaus auf die nachstehenden 
Hinweise geeinigt, die bei der Umsetzung des schulinternen Lehrplans ergänzend zur Umset-
zung der Ziele des Medienkompetenzrahmens NRW eingesetzt werden können. Bei den Ma-
terialien handelt es sich nicht um fachspezifische Hinweise, sondern es werden zur Orientie-
rung allgemeine Informationen zu grundlegenden Kompetenzerwartungen des 
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Medienkompetenzrahmens NRW gegeben, die parallel oder vorbereitend zu den unterrichts-
spezifischen Vorhaben eingebunden werden können: 
 
 
Digitale Werkzeuge / digitales Arbeiten 
Umgang mit Quellenanalysen: https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmateria-
lien/detail/informationen-aus-dem-netz-einstieg-in-die-quellenanalyse/ (Datum des letzten 
Zugriffs: 31.01.2020) 
Erstellung von Erklärvideos: https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmateria-
lien/detail/erklaervideos-im-unterricht/ (Datum des letzten Zugriffs: 31.01.2020) 
Erstellung von Tonaufnahmen: https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmateria-
lien/detail/das-mini-tonstudio-aufnehmen-schneiden-und-mischen-mit-audacity/ (Datum 
des letzten Zugriffs: 31.01.2020) 
Kooperatives Schreiben: https://zumpad.zum.de/ (Datum des letzten Zugriffs: 31.01.2020) 
Rechtliche Grundlagen  
Urheberrecht – Rechtliche Grundlagen und Open Content: https://medienkompetenzrah-
men.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/urheberrecht-rechtliche-grundlagen-und-open-con-
tent/ (Datum des letzten Zugriffs: 31.01.2020) 
Creative Commons Lizenzen: https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmateria-
lien/detail/creative-commons-lizenzen-was-ist-cc/ (Datum des letzten Zugriffs: 31.01.2020) 
Allgemeine Informationen Daten- und Informationssicherheit: https://www.medienbera-
tung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/Datenschutz-und-Datensicherheit/ (Datum 
des letzten Zugriffs: 31.01.2020) 
 

3.2 Bezug zu den Rahmenvorgaben Verbraucherbildung an Schulen 

Bezüge sind farblich grün markiert.  

3.3 Absprachen zu fächerübergreifenden und/oder fächerverbindenden Unter-
richtsvorhaben 

Die Fachkonferenz Informatik hat sich im Rahmen des Schulprogramms für einige zentrale 
Schwerpunkte entschieden, die vorrangig zu folgenden fach- und unterrichtsübergreifenden 
Entscheidungen geführt haben: 

Robotik-AG 
Die Fachschaft arbeitet an einer Robotik-AG als zusätzliches Förderangebot über den Einsatz 
der Lego-Roboter im Unterricht hinaus. 
  

https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/informationen-aus-dem-netz-einstieg-in-die-quellenanalyse/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/informationen-aus-dem-netz-einstieg-in-die-quellenanalyse/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/erklaervideos-im-unterricht/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/erklaervideos-im-unterricht/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/das-mini-tonstudio-aufnehmen-schneiden-und-mischen-mit-audacity/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/das-mini-tonstudio-aufnehmen-schneiden-und-mischen-mit-audacity/
https://zumpad.zum.de/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/urheberrecht-rechtliche-grundlagen-und-open-content/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/urheberrecht-rechtliche-grundlagen-und-open-content/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/urheberrecht-rechtliche-grundlagen-und-open-content/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/creative-commons-lizenzen-was-ist-cc/
https://medienkompetenzrahmen.nrw/unterrichtsmaterialien/detail/creative-commons-lizenzen-was-ist-cc/
https://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/Datenschutz-und-Datensicherheit/
https://www.medienberatung.schulministerium.nrw.de/Medienberatung/Datenschutz-und-Datensicherheit/
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3.4 Absprachen über Teilnahme an Projekten / Exkursionen 

Wettbewerbe 
Die Schule beteiligt sich am bundesweiten Wettbewerb „Informatik Biber“. Dieser wird in al-
len Informatikkursen jahrgangsübergreifend durchgeführt. Darüber hinaus können sich inte-
ressierte Schülerinnen und Schüler am Jugendwettbewerb Informatik beteiligen.  

 

4. Qualitätssicherung und Evaluation 
Maßnahmen der fachlichen Qualitätssicherung 
Das Fachkollegium überprüft kontinuierlich, inwieweit die im schulinternen Lehrplan verein-
barten Maßnahmen zum Erreichen der im Kernlehrplan vorgegebenen Ziele geeignet sind. 
Dazu dienen beispielsweise auch der regelmäßige Austausch sowie die gemeinsame Konzep-
tion von Unterrichtsmaterialien, welche hierdurch mehrfach erprobt und bezüglich ihrer Wirk-
samkeit beurteilt werden. Im Sinne eines Entwicklungsprozesses werden die Unterrichtsma-
terialien kontinuierlich überarbeitet und auch im Sinne einer Differenzierung weiterentwi-
ckelt. In diesem Zusammenhang werden Diagnosewerkzeuge erstellt, um den Kompetenzer-
werb gemeinsam mit den Schülerinnen und Schülern zu überprüfen.  
Kolleginnen und Kollegen der Fachschaft (ggf. auch die gesamte Fachschaft) nehmen regelmä-
ßig an Fortbildungen teil, um fachliches Wissen zu aktualisieren und pädagogische sowie di-
daktische Handlungsalternativen zu entwickeln. Zudem werden die Erkenntnisse und Materi-
alien aus fachdidaktischen Fortbildungen und Implementationen zeitnah in der Fachgruppe 
vorgestellt und für alle verfügbar gemacht. 
Feedback von Schülerinnen und Schülern wird als wichtige Informationsquelle zur Qualitäts-
entwicklung des Unterrichts angesehen. Sie sollen deshalb Gelegenheit bekommen, die Qua-
lität des Unterrichts zu evaluieren. Dafür kann das Online-Angebot SEFU (Schüler als Experten 
für Unterricht) genutzt werden (www.sefu-online.de, Datum des letzten Zugriffs: 26.07.2022).  
Überarbeitungs- und Planungsprozess 
Eine Evaluation erfolgt jährlich. In den Dienstbesprechungen der Fachgruppe zu Schuljahres-
beginn werden die Erfahrungen des vorangehenden Schuljahres ausgewertet und diskutiert 
sowie eventuell notwendige Konsequenzen formuliert. Die vorliegende Checkliste wird als In-
strument einer solchen Bilanzierung genutzt. Nach der jährlichen Evaluation (s. u.) arbeiten 
die Lehrkräfte die Änderungsvorschläge in den schulinternen Lehrplan und in die entsprechen-
den Dokumente ein. Die Ergebnisse dienen der/dem Fachvorsitzenden zur Rückmeldung an 
die Schulleitung und u. a. an den/die Fortbildungsbeauftragte, außerdem sollen wesentliche 
Tagesordnungspunkte und Beschlussvorlagen der Fachkonferenz daraus abgeleitet werden. 
Evaluation 
Der schulinterne Lehrplan ist als „dynamisches Dokument“ zu sehen. Dementsprechend sind 
die dort getroffenen Absprachen stetig zu überprüfen, um ggf. Modifikationen vornehmen zu 
können. Die Fachschaft trägt durch diesen Prozess zur Qualitätsentwicklung und damit zur 
Qualitätssicherung des Faches bei. 

http://www.sefu-online.de/


 

  64 

Die Überprüfung erfolgt jährlich. Zu Schuljahresbeginn werden die Erfahrungen des vergange-
nen Schuljahres in der Fachkonferenz ausgetauscht, bewertet und eventuell notwendige Kon-
sequenzen formuliert. 

5. Anlage 
Keine Anlage 


